zuSnME NIABSI.NDE KONIROILFUNKTIUNEN 


u 


FLUGEONTROLLEN 


TH Hoehenruder rumnt er -hoch 
F-G-H QDuerruder links-mitte-r echts 
u - Drosselklappe weniger-mehr 
is - /j Drosselklappe voll-aus 
R-V Hoehenrudertrimmung runter-hoch 
Y-N Landeklappen hoch-runter 
C-M Ruder (Bugrad) links-rechts 
Space-Taste Eremsen 
MOTOR 
CTRL 1 Vergaserheizung ein-aus 
CTRL M,1i-3 Magnetzuender aus-rechter M.Z. ein-linker M.Z. an 
beide Magnete an-Start des Flugzeu- 
ges,dann beide Magnetzuender an 
CTRL M,\S 2? Gemisch abmagern-anreichern 
CTRL Fu+ 7 Kraftstofftantkwahl links-rechts 
SEHUNDAERE FLUGZEULGKONTROLLEN 
CTRL N,1-2 NAVY-Funkgeraet 1-2 
CTRL CE COM-Funkgeraet = 
CTRL N 


(C) „>>> erhoeht die NAV (COM) -Frequenz in vollen MHz-Freg- 
quenzen um die Anzahl der Ffeile 

CTRLN,ETRLN (CI „is senkt die NAV (COM) -Frauenzen in 50 KHz-Schrit- 

CTRLC,CTRLC,ECTRLE wiederholt die ATIS-Botschaft 


ten 
CTRL V,1-2 Rundumpeilgeraet 1-2 
CTRL VS Rundumpeilungsanzeigereinstellung 
CTIRL XoderT XPNDR 


4-AsCTRLT,i > Einstellung der 1.-4.Transponderziffer 
1-3#CTRLA,i > Einstellung der 1.-3.ADF-Funkgeraetziffer 


ETRL L Instrumentenbeleuchtung ein-aus 
CTRL BR Hoehenmesser auf Luftdruck einstellen 
ETRL V VOR-Einstellung 
CTRL D Gyrokompass am Magnetkompass eichen 
SICHTWAHL 
re Umschalten auf 3D-Sicht,dann werden folgende gedr: 
R-T-Y =D-Sicht nach links vaorn-vorn-rechts vorn 
F-G6-H SD-Sicht nach links-unten-rechts 
V-B-N =D-Sicht nach links hinten-hinten-rechts hinten 
EEE Umschalten auf Radarsicht, weg- und ranzoomen 
GEMISCHTE KONTROLLEN 
F Simulatarpause 
+ liest Modus-Eibliothek (Versetzt Simulator in Start- 
zustand) 
E Geht in den Simulatoreditor 
5 Speichert die gegenwaertigen Simulatorparameter in 
die Modus-Bibliothek 
ECTRL Z Speichert die Modus-Eibliothek auf Diskette 
CTRL X 


Liest die Modusbibliothek von Diskette 


I I ırtıcortir ar 1 2 119 wire) [lvcahı)l)lfem 


Derr Far I brauchbar in vıelen Bereichen des Fluotrarnınas 
(Navigatıon. visuelle Or jentierunga. Illuetration der Grundlauen des 
Fliegens). Obwohl] der Flugsimulator unterhaltsam let und 


erstaulicherrcise wie ein richtiges Fluareug tliegt,ist er kein Ersatz 


fur einen Fluakurs, der Theorie und Fraxsis in einem richtigen Flugzeug 
beinhaltet. 


Die Eestimmungen berüglich der Eenutzung von Instrumentensimulat:zunen 
als Lehrmethode ( für generelles Luftfahrt nach den FAf 


Bestimmunaen 
Funkt 61.57 ) sınd resltiv unklar. SubLOGIC ver*olat 


als zıel die 


Anerkennung und Zustimmung durch die FAA ( vielleicht durch 
Hınzufüqung von Steverungseinrichtungen) . 

Dieses Handbuch eritlart das Verhalten des Fluasimulators und 
Grundleg=ende Fluatschn:ken. Es ı st bein Flugkurs. Weitere 


Trainingsbücher und Karten sind sehr hilfreich, 
Anfänger. Bücher und FKarten sind ın 
Fluchäfen erhältiich. Sie 


besonders #ur den 
Flugschulen an den meisten 
können ebenso bei "Sporty’s Filot Shop", 
Clermont Country Airport, Batawia, Dhio 45103, Tel.: {t513) 722-2411 
bestellt werden. 


Die folgenden Fublikationen eind empfehlenswert: 
Fir den Anfanger: 
jaht TrainingHandbeook, 1950 Revision, U.S. Derartment 


ransportation, Federal Avistion Administration. 


Aviation Fundamentals, dth Editior, Jeppesen Sanderson, Inc. 


Instrument Flying Handbook, 1720 Revision. U.S. Department of 
Transoartation, FRn. 
Fur alle Fıiloten: 

Airman'’s In<tormation Manual, Latest Edition, Hero Fublishers Inc. 


Sesttle Sectional Aeronautical Chart 


Los prmüaeles ” ” a 
Nesı York = ” ” 
Chıcago ” e ” 


Iterıyırı load div. Kir coseoyr oe tımn ©. a 
Bevor wir uns  mıt der 


Steuerung des Flugzeugs und den 
befassen, are es gut, 


daß Frouramm zu starten. Die 
sıorden hıer nun behandelt. 


Instrumenten 
Startproreduren 


KRenötrjate Hardware: 


Die folgenden Geräte werden benötigt: 


1. Commodore 64 
2. 41541 oder kompatible Floppy 
=. Fernseher oder Monıtor 


Zusätzlich lönnen einer oder zwei Joysticks benutzt werden. 


Benutzune der Jovstichs 


Ein Joystick kann für die Steuerung von Seiten- und Höhenruder benutzt 
werden, ein zweiter Joystick tür cas bas. 


Stöpsein Sie linken Joysick in den "Control Porti"auf der rechten 


Seıte des C 64 und den rechten Joystick (falls benutzt) in den 
“Control Fort 2". Sie müssen in den Editor qehen, um die Joysticks 
anzuschaiten. Für das Arbeiten mit dem Editor sehen sie bitte nach im 
Gbschnitt "Spezielle Simulator Modi". Der Sbschnitt Joystickkontroile 
erklärt die Funktionen der Joysticks. Wenn Sie mit dem Simulator noch 
noch nicht vertraut sind, benutzen Sie zur Steuerung bitte dı=s 
T=zstatur. Alle Beispiele benutzen die Testatur und ein Joystick 


wurde 
nur zu Unklarheiten führen. 


u b 


stärten ses. Freak aun>, 


Schieben Sie die Diskete ın das Laufwerk {Drive "S't)und geben Sıe ein: 


LOAD „8,1 (Keturn) 


Das Frouramm benötiaot dann etwa S Minuten um zu 


laden. 


Grundeinstellunaen 
Der Fluasimulator kommt am bestenzur Geltung. wenn ein Farbmcnitor 
benutzt wird. Schwarz-Weiß Fernseher können natürlich auch benutzt 
werden. Zu Anfang werden Sie nach der Art des Fernsehers gefragt 
(Farbe oder Schwarz-Weiß). Die Farben werden dann entsprechend 
geändert, um eine bestmöglichs Darstellung zu erzielen. 


s-L.UIC5SI> IL IMILM..ANTODFTN 2 1 


INHALT SVECKHZUICHNIS 


Zusammenfassende HKontrollfunktionen ----------- 7-7 -- -- - - o 
Starten de Frag ee ——[ ——— j 
Anforderungen an das System | a, 8 1 

5 Joystick | ee Fe 1 
Vorbereitende Einstellungen | = u ® 1 
Ein schneller Testflug 1 
Fluginstrumente,Funk und Sichtsysteme —- --- 7777 mm ee 
Die I’-dimensiomale Aussenanzeige = 
Die standardisierte Instrumentengruppe = 
Erdere Indlustrumanes issues Bananen Den En ATEEr 5 
Metarenanzai get ea & 
Funk & 
Flugkontrollen 6 
Frimaere Flugkantrollen ne —— 7 
Steuerknueppel 7 
Joystick-Kontrolle 7 
Ruder-Pedale E4 
DrrseikL apa, nn 
Sekundaere. Flugzeugkontrollen 8 
Landeklappen =) 
Hocker u LEHE en wen on ums eine mente seien 9 
Bremsen SG 
Motorkontrollen 9 
FUREREREFROTTEN Eu BEER EEE EEE 10 

SI Ehtweh ELBE GELEOBGRE BEI nBeSwennen m EeRSEER ne 11 
Radarwahl 11 
Gemischte Kontrollen 11 
Tastatur techn. een w 
Selbstwiederholung 12 
Gleichzeitiges Tastendruecken 2 
Joystick- und Tastaturkontrollen 2 
Fliegen des Flugzeuges 12 
Flug untEBr VER-BEBIRgUNGEN TE WELELEREELLSUNERRRERZE 3 
Mit dem Flugzeug vertraut werden 1 BR 
Aut der Reli LLC ELLELELLL LE mu nn nn nee rien 14 
Checken vor dem Start 14 
ren een uni enerenEDiSBERERDREBEERBIOMENESGEANEngE Seren E fgege S 
Steigen je) 
Geradeausflug in gleicher Hoehe ke) 
Gleiten und Absinken 16 
Wendungen 1& 
ende u ELLE LEW CL CHR unse hgme rel BIERBESEENGESSE ERS FREESFERREEE 17 
Wiederauftanken und Warten 17 

\ Benutzer-Siıimulatormodus ------——-- -- [111 - - 1177777777770 18 
Der Edıtor 18 
Einstieg in den Edıtor 18 
Benutzung der Editorpfeile 18 
Ausstieg aus dem Edıtor 18 
Fortlaufende Flugparameter 18 
Simulationskontrolle 18 
FIUGSzRERGF PB UA | 99°42210E2E8 ERS WEISE ae BESEENETEN BELEGE SEE re en 19 
Inge ll ES uw WED AEMEENESESE UMESEEEEENGERE SEIFE 20 
Benutzermodus-Rıbliothek 20 
a BE EHE LEERE HELL ERBE >21 
Abspeichern und Laden der Benutzer-Bibliothek ---------77777 2 


Zusammenfassung der Editiermoeglichkeiten 


Dıe TWelt” und dıe WUIU-Navıgatıene 
(uelt- Spezifikationen 


in der Reit Herner SWEET WERTET ET EREORREBE 2 
Navigationshılfen 25 
va nee Wu ERBE ZEEEBEDEETGEE ER © 
Di st anız -Meseung-Navigati an en 26 
Automatische Richtungfindungsnavigation 26 
Flughafen-Signalfeuer 26 
Kursaufsei chnunessy sten EEE a 
| tn Lee 
Umgebungseinfluesse ----—--—-7777700nn ---- 4-27 22428 
Jahres -und Tageszeit | | 5 a Ze er 
Wetter-Wolken,Wind und Turbulenzen 28 
Fortgeschrittene Fugtechuik esse 29 


Manoever und fortgeschrittene Manoever 29 
Unkocrdinierter Flug 


=y 
Iinstrunentenfiung er ERREE = 
’FLiewyerase" 10: Koll CE BG ee EEEEWLLEBLELEEEELEWELETERT EEE u 
Starten des Spiels a 
Zielsetzung an 
Kampf der Kaempfer 2 ’ En Pe =? 
Kampfmodus-Instrumentation --------77-- 7777777777777 777 55 
Radar-Benutzung 35 
Bomben | | u 33 
Abgeschossen werden 2 ee ie as 
Ein Fliegerass werden | >> 
Anhang 1: Tec > 
ie rate = 


Ey trı fd relır nero) = 


Wılllommen zum EH-FS2 Flugeımulator tur Mıhkrocumputer. 


Simulator läuit auf einem Commodore 64 und einer Floppy. Er ermöglicht 
die Flugeimulation mit 47 wichtigen Flugzreuaeigenschaften und benutzt 
eıne dreiıdımensıonale Eildschirmdarstelluneg. Eingeschlossen sınd 


umfangreıche Steuerungsmöglichkeiten ( über Tastatur oder Joystick ) 
sowie VYFR und IFR Instrumente. 


Dieser 


Dieses Froaramm simuliert die Instrumente und Flugeigenschaften 


Fiper FA-23-181 Archer II. Dies ist eıne 
einer keissgeschwindigkeit von 135 mph, 
mit 


einer 
einmotorige Maschine mit 
ohne Eınziehfahrwerl, Jedoch 
quter Instrumentierung. Dieser Fluzeugatyp wurde ausgewählt, da 


er 
gut ausgerüstet und leicht zu fliesen Ist. 


Zusätrlich zur Flugsimulation beeinhaltet dieses Programm einen 
Luftkanp? im ersten Weitkrıieg. Dass Flugzeug ist dann mit Bomben und 
PMaschinengewehren, bewafrnet und besitzt noch einen Radarschırm.Dieses 
Spiel verlangt vom Filoten fliegerisches Geschick und Stratesie gezen 
die vom Computer gesteuerten Maschinen. | 
af 7 

zweiten - Generation. Die 
Schwarz-weiß Liniengraphiken der ersten Generation wurden 
durch farbige Graphiken ersetzt. Die Instrumente sehen aus _wie echt 
und verhalten sich auch beinahe eo. Die Umwelt wurde ebenso 
verbessert. Die kleine "Welt" von wenigen hundert Buadratmeilen wurde 
ersetzt durch eine Welt größer als 10000 * 10000 Meilen und die 
Gesammien Vereinigten Staaten mit einer Aufllösung kleiner als Z.95 


Pe | 
Inches umfasst. Der Simulator enthält nun mehr als 80 Fluahäfen, 


Jinde. Wkolken, die Tageszeit für Flüge om Tage, 
in der Nacht sosie Navigationshilren. 


Dies ist ein Sublogic Flugsimulator der. 
flackernden 


in der Dämmerung sowie 


Diese neuen Features gestalten d=ss Fliegen wesentlich schwieriqaerals 
nit den Simulatoren der ersten Generation. Zur Vereinfachung für 
Filcten gibt es zwei Flugmodti : 

Zum einen gibt es den Easy-Mode, ıinden die Steuerung, Motorkontrelle 


und Navigation vereinfacht sind und den Realıty-Mode, der dem einige 
anspruchsvolle Faxtoren hinzufügt. 


neues 


Der Simulsater wird nun beschrieben. Einige wenige Auszüge werden im 


esschnitt "Ein kurzer Testflug" behandelt. Steuerung, Instrumente, 
Flugtechniken sosie Navigation werden später ausführlich behandelt. 


Ehe man die Flug.-cugkontrollen und Instr umentation 
ware es eine gute Idee,den Gıamulator 
soll nun erlacutert werden. 


GINKIEN DFG ERKOGKAMMS 


erforscht, 
zu starten.DieStartprozedıur 


anF DBRBERUNGEN An DAS SFalEN 
Die folgende Ausruestung wird benoetigt:i Commodore 869-Compu- 
ter ,eiıne 1541-Diskettenstation,ein Monitor oder Fernseher und eın 


oder zwei Joysticks. 


JOYSTICHE 

Ein Joystick kann fuer die Quer- und Hoehenruderkontrolle be- 
nutzt werden.Ein zweiter Joystick kann fuer die Drosselklappenkon- 
trolle benutzt werden. 

Man stecke den linken Joystick in "Fort 1"des C64-Computers, 
und den rechten Joystick(falls benutzt)in "Port 2".Man muss ın 
den Editor des FSZ(Flugsimulator Il)gehen,um die Joysticks einzu- 
stellen.Der Gebrauch des Editors wird im Benutzersimulator-Modus 
erlaeutert.Der Bereich der Joystick-Kontrolle erklaert die Joy- 
stickfunktionrien.Falls der Simulator schon gestartet ist,kann man 
vorerst die Tastatur benutzen.Alle Beispiele benutzen anfangs die 
Tastatur,da ein Joystick die Sache verwirren suerde. 


VOREEREITENDE EINSTELLUNGEN 
Der FST wird am besten auf einem Farb-Monitor dargestellt.Man 
kann auch Schwarz-Weiss oder einfarbige Monitore "benutzen.Eın 
Starter-Menue fragt ab,ob ein Farb- oder Sw-Monitor benutzt wird. 


EIN SCHNELLER TESTFLUG 


Im folgenden wird gezeigt,wie man so schnell wie moeglich 
die Luft kommt: 


1.Lade das Frogramm ein. 


2 Wenn die Instrumententafel und das Starter-Menue erscheint ,„drue- 
cke A,wenn Du einen Farbmonitor und B,nenn Du einen SW-Monitor 
hast 

Z.Auf der zweiten Starterseite druecke A fuer ein automat.Demo 
und B,um den Testflug fortzusetzen. 

A.Du befindest dich nun auf der Startbahn auf Meig’s Flugplatz in 
Chicagofein kleiner Fiugplatz auf einer Halbinsel umgeben vom 
See Michigan).Druscke 5 gefolgt von F.Dies ist ein Blick aus 
der linken Seite des Flugzeugs.Beachte den Fluegel auf dem Ho- 
den der 3D-Frojektıon. 

S.Druecke 5 gefolgt von B.Dies ist der Elick nach hinten aus dem 


Flugzeug ,wobei man den Flugzeugschwanz in der Bildschirmnitte 
sieht. 


8.5 gefolgt von T bewirkt den Blick nach vorn. 
7.Druecke RB dreimal in rascher Folge(Zwischen den Tastendruecken 
nicht mehr als 1/2 Sekunde Abstand}!.Dieses hebt das Hoehenruder 
ein kleines Stueck an. 
8.Druecke die ";"-Taste 16-mal in rascher Folge,um die Drosselkla- 
appe auf Vollgas zu stellen.Das Flugzeug beginnt die Startbashn 
entlang zu rollen. 
9.Das Flugzeug hebt von selbst ab.Dies wird durch Bodenbeobacht- 
ung sichtbar.Einnmal abgehoben,druecke 5 und B um nach hinten 
zu sehen.Dann druecke 5 und T um wieder nach vorn zu sehen. Be- 
obachte die Fluginstrumente. 
10.Druscke F.Das Flugzeug wird sich schraeg legen.Man bemerkt das 
horizontale *Kippen".Lass die Schraeglage nicht zu steil wer- 
den.Nach ungefaehr 20 Grad Schraeglage druecke G,um die Quer- 
ruder zu neutralisieren und halte das Flugzeug in der gegen 
naertigen Schraeglage. 


ın 


11.Drueche E. Die Dıstette wırd aktıv,da das E[dıtor - System gela- 
den wırd.Lın grosses Menue wı rd erscheinen.Dıeses Menue wırd 
benutrzt,um dıe Flugpar amelter einzustellen. Druecke oftmals dıe 
RETURKN-Taste und der Ffeil wird durch zwei Editor-Seiten 
40 einstellbaren Farametern wandern.Nachdem du sıe 
hast,druecke E,um in den Flugmodus zuruechkzukehren. 

1?.Nun druecke H fuenfmal und warte etna eine Mınute,ohne mit den 
Kontrollen einzugreifen. 

1£.Nach einem Crash kehrt der Simulator in den 
Startzustand zurueck. 


mıt 
angesehen 


programmierbaren 


FLUGINSTRUMENTE,F FUNH UND SICHTSYSTEME 

Der FS2 hat alle Instrumente ur die Ausruestung,die ne 
wird,um nach den FAA-Verordungsrichtllinien 91.35,71.24 und 71. 

nach Tag-und Nachtsichtflugregeln (VFR) und Tag- und Nscheänsirnmenn 

tenflugreaeln (IFR)leinschliesslich dem Flug in begrenzten 


trollgebieten,fliegen zu koennen.Rıld 1 definiert dıe 
des 


kKon- 
SD-Anzeige 
Simulators mit Flug-und Funkinstrumenten.Die RFildschirmanzei- 
ge ist horizontal in 2 Abschnitte aufgeteilt: die obere 
aus der Windschutzscheibe und die untere Ansicht auf die 
menten-und Funkanzeige. 


Aussıcht 
Instru- 


DIE = -DIMENSIONALE AUSSENÄNZEIGE 
Dies ist eine Aussicht aus der "vorderen Windschutzscheibe. Boden 
„Startbahn und Horizont sind normalerweise zu sehen.In Extremfael- 


len( 2.BE.bei Luftakrobatik)sind nur der Himmel oder der Boden 
sehen. 





zu 


Die Sichteffekte sind genau so wie beim richtigen Fliegen.Beim 
Durchfliegen von Wolken wird die Sicht vollstaendig weiss.fin kla- 
ren Tagen ist der der Himmel blau.Bewoelkte Tage erzeugen einen 
grauen Himmel,bis Du die Wolkendecke zum blauen Himmel hin durch- 
stossen hast. 

Man kann nicht nur aus der vorderen Windschutzscheibe 
Ein Blick auf die Welt ist aus 9 verschiedenen Sichtwinkeln (ein- 
schliesslich links,rechts und unten) moeglich,wenn man die Sicht- 
auswahlmoeglichkeiten (siehe Flugkontrollen)ausnutzet. 


sehen. 


DIE STANDARDISIERTE INSTRUMENTENGRUFFE. 
Die & Hauptfluginstrumente nerden in der standardisierten In- 
strumentengruuppe in Eild 1 gezeigt.Diese Gruppe enthaelt: 
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zifttk FUMITION 


m u u un 


DT a nn u m u ne [| —, um un 


Geschwindigkestsanreige (zeigt Geschw. in Knoten an) 
Hoehenanzeige (kuenstlıcher Horızont) 
Schraeglagenanzeige 


Hoehensetzknopf (Barometerdruckeinstellung fuer den 


Hoehen- 
messer). 


Hoehenmesser (Anzeige in Fuss ueber Meeresspiegel,nicht 
ber dem Boden) 


vor 1 
Rundpei lungswahlknopf 
Kursabweichungsanzeigenadel 
Umkehrkursanzeige 
Gleitneigungsnadel 
Gleitneigungsfahne 
ZU-VON-AUS-Fahne 
Kurswaehler 
Hoehenrudertrimmstellungsanzeige 
Landeklappenstellungsanzeige 
Magnetischer Kompass | ” 
COM (Kommunikations) -Radio 
Aussen-,„Mitte-und Innnenmarkierung fuer die Leuchtfeueran- 
zeigelichter 
NAV (Navigation)-Funkgeraet 1 
Distanzmessausruestungsanzeige (nautische Meilen) 
NAV-Funkgeraet 2 
Transponder 
Uhr 
Lichtanzeige (An/Aus) 
Magnetschalterstellungsanzeige 
Linker Tankinhaltsmesser 
Rechter Tankinhaltsmesser 
EKraftstofftankwaehlpfeil(zeigt auf den zur Zeit benutzten 
Tank) 
Deldruckmesser 
Deltemperaturmssser 
Digitaler Geschwindigkeitsmesser 
Ansaugmesser 
Vergaserheizung (CARB.H.ist aus,HEAT ist an) 
Gemischkontrollanzeige 
Drosselklappenkontrollanzeige 
Maschinenkontrollanzeige 
VOR = 
ZU-VON-AUS-Fahne 
Umkehrkurswaehler 
Kursabweichungsanzeigenadel 
Rundpeilungsauswahlknopf 
Kurswaehler 
Verticalgeschwindigkeits-oder Steigrateanzeige(liest in 100 
Fuss pro Minute) 
Querruderstellungskontrollanzeige 
Hoehenruderstellungskontrollanzeige 
Seitenruderstellungskontrollanzeige 
RICHTUNGSANZEIGE 
Umkehrrichtungsanzeige 
Trimmknopf (wird benulzt um die Ereizelikompassrseuegng an 
die magnetische Richtung anzupassen) 
Richtungsanzeige 
WENDEHOORDINATOR 
Rutsch-Anzeige (Hlingel) 
Wendekoordınator 
Durchsackwarnhoehe 


wem 


—N- 


Diese: Instrumente sınd so wie in fast jedem Flugzeug angebracht 
Dıe Art der Instrumente ıst von Flugzeug zu F lugreug ver schieden. 
Die meısten moder nen Formen dieser Instrumente werden in diesem 


Sımulator benutzt. 


GeschwindigkeitsanzeigetZiffer]) 
Dieses Instrument misst die Luft-Geschwindigkeit in Knoten.Dıeser 
durch den Luftdruck aktivierte Messer zeigt die Geschwindigkeit 


an,mit der sich das Flugzeug durch die umgebende Luft bewegt.Die- 
ser Messer zeigt nicht die Bodengeschwindigkeit an. 


Hoehenanzeige oder Huenstlicher Horizont (Ziffer2,>3) 
Das kWkort "kuenstlicher Horizont" fasst die Instrumentenfunktion 
zusammen.Die Markierungen auf dem Instrument helfen Dir die Nei- 
gungs- und Kurvenlage des Flugzeugs zu bestimmen.Der zentrale Bal- 
ken zeigt,wenn er mit dem Horizont vebereinstimmt,einen geraden 
und waagerechten Flug an.Kurvenanzeigemarkierungen (Ziffer Dam 
Rand des Instruments geben 10,20,30 und 6% Grad Kurvenneigung an. 
Der HKurvenneigungsanzeiger (ein schmaler Ffeil an der Spitze des 
Messers) zeigt auf die Schraeglagenmarkierung. Horizontale Markier- 


ungen in der Naehe der Mitte zeigen die "Nase-hoch"- und... "Nase- 
runter"-Neigungswinkel an. 


Hoehenmesser (Ziffer4,5) 


Es wird die Hoehe in Fuss ueber dem Meeresgrund qgemessen.Dieser 
Messer ist wie ein Zifferblatt abzulesen mit 10 anstatt 12 
.Der kleine Zeiger gibt in 1000 Fuss und der grosse Zeiger in 100 
Fuss an.Der FS?2-Hoehenmesser hat feine 20-Fuss-Zeichen zwischen 
den 100-Fuss-Markierungen.Da der Luftdruck infolge der Wetterver- 
aenderungen schwankt,kann dies Fehler in der Hoehenmessung hervor- 
rufen.Deshalb muessen die Filoten den Hoehenmesser oefter an den 
Luftdruck anpassen,wenn sie unter 18000 Fuss fliegen.Der kleine 
Knopf am Messer (Ziffer 4) wird benutzt ,um den Luftdruck im klei- 
nen Fensterfeld in der Anzeige (nahe der S)einzustellen.Der Hoe- 
henmesser des FS?T kann durch druecken von ETRL RB auf den Luft- 
druck eingestellt werden.Ein B erscheint dann auf dem Hoehenmes- 
sereinstellknopf um auf ihn hinzuweisen. 

Ein kleiner Ffeil nahe der Aussenseite des Messers fungiert als 
des Messers "Dritte Hand",die 10 von 1000 Fuss anzeiqt.Erinnere 
Dich,dass dieser Messer die Hoehe ueber dem Meeresspiegel und 
nicht ueber der Erdoberflaeche angibt.Auf einem Flugplatz in 720 
Fuss Hcehe liest der Hsehenmesser 750 Fusstnach Luftdruckeinstel- 
lung)ab,waehrend man sich noch auf dem Boden befindet. 


Teilen 


Wendekoordinator (Ziffer47,48) 


Die Flugzeugsilhoutte(Ziffer46) gibt das Wendemass an.Auf 


diesem 
Messer 


sind keine Zahlenwerte vertreten. Trotzdem ist eine einzel- 


ne Wendemassstellung markiert.Wenn der Messer mit dem L oder R ue- 


bereinstimmt,ergibt dies eine 7-Minutenwendung (ein Wendemass von 


180 Grad pro Minute).Der Wendekoordinator „ungleich dem Wendeanzeı- 
ger der in einigen Flugzeugen benutzt wird,gebraucht ein um 33 
Grad schraeg geneigtes Gyroskop,dass beide Schraeglagen und eın 
Wechseln der Richtung wiedergibt.Die Neigung der Laengsachse hat 
natuerlich keinen Einfluss auf diesen Messer. 

Der PBallanteil am Wendeanzeiger (Ziffer AN ist ein Schluepf/Rut- 
ech-Anzeiger,der den Grad der Flugzeugkoordination anzeigt.Wenn 
die Kugel zentriert ist,ist die Flugzeuglaengsaxe parallel zur 
Flugrichtung, und der Flug ist koordiniert.Koordinierte Wendungen 
sind die sichersten Wendungen und verlangen eine geeignete Menge 
von Schraeglagen und weichen beim Gebrauch von Hoehen-und Seiten- 
ruder vom Kurs ab.Einige Manoever (bemerkenswertes Schluepfen/Ru- 


tschen) sind nicht koordiniert.Dies wird in der ortgeschtritten- 
en Flugabteilung aufgezeigt werden. 


_ ,- 


KRıchtlungsanze)ge oder kıchtung«hr eiselkompasu (7ıffer 434,95,496) 


Dies ı©t grundsaetzlich eın kKompasz,der durch eın Gbyroskop kontro- 
llıert wırd.Dıeser Kompass 


ist genauer und bestaendiger als eın 
Magnetkompass(Zıfferi14),der dazu neigt umher zuspringen ausser 


wenn dass Flugzeug sanft,geradeaus und ohne zu beschleunigen oder 
zu verlangsamen dahinfliegt.Der Richtungsanzeiger zeigt sowohıl 
den Kurs(Zıffer 46) als auch den Umkehrkurs(Ziffer 44) an.Dem Rı- 
chtungsanzeiger,der mit dem Gyroskop arbeitet,hat keine eingebau- 
ten Richtungssucheigenschaften und muss per Hand mit Hilfe des ma- 
gnetischen kKompasses vor dem Start eingestellt werden.Gyroshopi- 
sche Frozesse und die Erdrotation bewegen den Gyrokompass dazu,ab- 
zutreiben,sodass der Filot gelegentlich (zuletzt einige Male pro 
Stunde? den Gyrokompass an den Magnetkompass anpassen sollte.Der 
knopf am Messer (Ziffer 459) wird hierfuer genutzt. 

Der Richtungsanzeiger kann auf die laufende Magnetkompassrich- 
ung durch druecken von CTRL D abgestimmt werden.Als Hinweis wird 
D auf dem Einstellknopf am Richtungsanzeiger markıiert.Vergewis- 
sere Dich,dass der Magnetkompass nach einer wendung oder Geschwin- 
digkeitsaenderung wieder konstant anzeigt,um fehlerhafte Rıch- 
tungsanzeigeabstimmungen zu vermeiden. 

Vertikalgeschwindigkeitsanzeige(Ziffer 40) 
Dieses Instrumente zeigt die Steig- oder Sinkrate in 100 Fuss pro 
Minute an.Dieser Messer arbeitet mit Luftdruckwechseln und wird 
nicht durch den absoluten Luftdruck beeinflusst.Neue Pıloten wer- 
den davor gewarnt ,diesen Messer mit der Absicht zu "jagen", eine 
konstante Hoehe zu fliegen zu wollen. 
ANDERE INSTRUMENTE 
Magnetkompass(Ziffer 14) 
Dieses Instrument erscheint in der Spitze der Tafel ueber den Ra- 
dios.Dies ist ein Standard-Magnetkompass.Es ist 
er korrekt anzeigt und keine kKorrektur-Karte zur Interpretation 
bencetigt.Dieser Kompass ist isogonischen Einfluessen unterworfen 
(Abweichungen des wahren zum magnetischen Nordpol). 


anzunehmen „dass 


Rundumpeilungsanzeige mit Gleitneigung (Ziffer 6-11) 

Dies ist ein Navigations- und Landungs-Naeherungsinstrument „das 
in Verbindung mit dem NAV-Funk und den VOR-Stationen benutzt wird 
.Das Instrument und seine Handhabung wird in der Weltnavigations- 
abteilung erlaeutert werden.Eine zweite Rundum-Peilanzeige(Zifter 
5-29) mit keiner Neigungsanzeige wird bereitgestellt. Zwei NAV- 
Funkgeraete und Rundumpeilanzeigen sind nuetzlich in der Navigati- 
on und vereinfachen den Instrumentenflug sehr. 


Uhr (Ziffer 21) 
Dies ist eine normale Digitaluhr „die die Stunden,die Minuten und 
die Sekunden misst.Die Uhr laeuft in Realzeit.Nach den 1982 er- 


schienenen Bundesluftfahrtgesetzten erlaubt eine Digitalausfuehr- 
ung anstatt einer analogen Zweituhr den IFR-Flug. 


#4 bs 
An ns 


Diese Anzeige sagt aus,ob das Licht am Flugzeug an oder aus ist. 


Lichtanzeige(Ziffer 22) 


Magnetschalterstellungsanzeige (Ziffer 25) 


Diese Anzeige zeigt die Stellung des Magnetschalterstian,rechts, 
links,beide,Start)an. | Ä 


Vergaserheizung(Ziffer >1) 


Dıese Anzeige zeigt,ob die Vergaserheizung an ist oder nicht.Wenn 


nicht,dann erscheint "C.H.".Wenn ja,erscheint das Wort HEAT ın or- 
angen Buchstaben. 


Aussen-,Mitte-und Innenlichter (Ziffer 16) 


Diese Anzeige sind dıe Aussen-,Mitte-und Innenmarkierungslichter, 
Hdıe hei der Instrumentemannaeherung benutzt werden. 


Durchsachwarnlıcht (Zıtfer 49) 


Dieses. Licht wırd attıvıviert,wenn Du 5 Knoten unter die Durch- 
sachgeuchwindighert faerllst. 


MOTORENANZEIGEINSTRUMENTE 


Diese Instrumente schlıessen ein: 
Zıffer Funktıon 
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24 Linker Kraftstofftankmesser 

2 kraftstofftankwahlanzeige (Ffeil zeigt auf den rechten oder 
lAınken Tankmesser ,der benutzt wird) 

26 Rechter Kraftstofftankmesser 

27 Deldruckmesser (L und H Stehen fuer Niedrig und Hoch) 

28 Deltemperaturmesser (C und H stehen fuer Kalt und Heiss) 
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Digitalgeschwindigkeitsmesser zeigt die Umdrehungszahl pro 
Minute des Motors an 
Sc Ansaugmesser zeigt das verfuegbare Vakuum fuer die Vakuum 

-betriebenen Messgeraete an 
FUNE 
Sechs Funkgeraete werden bereitgestellt: das NAV1 und NAV2 (Na- 
vigation),COM (Kommunikation) ,die DME (Distanzmessausruestung), 
der ADF (automatische Richtungsfinder), und Transponder. 

Die NAV-Funkgeraete (Ziffer 17+19) werden benutzt,um die VOR-Na- 
vigationshilfen einzustellen und zu identifizieren (wird spaeter 
erklaert).Es sind 200-Kanal-Funkgeraete,die Frequenzen zwischen 
1064.00 und 117.95 MHz mit 50 KHz-Schritten empfangen.Diese Em- 
pfaenger kontrollieren den Rundum-Feilanzeiger (Bild 1,Ziffern 6&- 
11 und 35-39).Das NAV 1-Funkgeraet kontrolliert den oberen Rundum- 
-Feilanzeiger ,und das NAV 2 den unteren Rundum-Peilanzeiger. 

Das Kommunikations-Radio (Ziffer 15) ist ein SBo0- 
Hanalfunkgeraet,das Frequenzen zwischen 118.00 und 135.95 mit 90 
KH2-Schritten abdeckt.Der Flugsimulator benutzt das E[DM-Funkge- 
raet nur als Empfaenger.Flughafen,Wetter und Naeherungsinformatıo- 
nen koennen durch Abstimmung des Automatischen-Terminal-Informa- 
tions-Servıs (ATIS) in der Naehe groesserer Flughaefen empfangen 
werden.Die Flaechenkarten geben die ATIS-Frequenzen fuer jeden 
Flughafen an,wo ATIS verfuegbar ist.Die gebraeuchliche Verkehrs- 
Beratungs-Frequenz ist an Flughaefen,wo ATIS nicht ver fuegbar ist 
‚aufgelistet. 

Das DME-Funkgeraet (Ziffer 18) wird von den NAVY 1 VOR-Stationen 
abgestimmt.Seine Digitalanzeige besagt,wieviel nautische Meilen 
man sich von der VOR-Station befindet. 

Das ADF wird fuer eine Abstimmung der Nichgerichteten Funkpeil- 
ung benutzt (NDE’s).Wenn die ADF-Option durch Benutzung des Edi- 
tors qgewaehlt ist,nimmt die Rundum-Anzeige (Die Anzeige,die mit 
dem ADF-Empfaenger benutzt wird) den Flatzdes VOR 2 ein,und der 
ADF-Empfaenger ersetzt das NAV2-Funkgeraet.Der 
deckt eine Frequenz von 200 KHz bis 9979 KHz ab. 

Zwei zusaetzliche Funkgeraete sind der Vollstaendigkeit halber 
hinzugefuegt.Ein entschluesselnder Hoehenmesser ist hinter der In- 
strumententafel angebracht (so kann ATC deine Hoehe ueberpruefen) 
„und ein Notsender „der den Standort im Falle eines Crashes ueber- 
mittelt,ist hinter dem Ruecksitz angebracht. 


ADF-Empfaenger 


FLUGKONTROLLEN 


Der C64 ist ein hervorragender Computer ,aber seine Standardaus- 
ruestung schliesst ungluecklicherweise keinen Steuerknueppel „Ru- 
derpedale und Drosselklapeenhebel ein.Tasten auf der Tastatur mue- 


ssen deshalb Flugzeugkontrolllen uebernehmen.Dies scheint zuerst 
ein schlechter Weg zu sein,ein Flugzeug zu kontrollieren-ein Weg, 


der einem kein richtiges Gefuehl fuer die Kontrollen zu geben ver- 
mag.Wenn man eich arrangiert hat,wird man feststellen,dass dıe Ta- 
eten ausgezeichnete Kontrollmeglichkeiten bieten.Der Simulator ak- 
zeptiert auch Joysticks,um zusaetzlich realistische Kontrollmoeg- 
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Der Symulator 


hat wie eın rıchtiges Flugreuy viele hontrollen, 
aber nur 


dıe primaeren Flugkontrollen werden zum Fliegen benoe- 
tıyt.Deer beste Weg,dıe Sımulator kontrollen kennez ulernen ist der . 
mit den prımaeren Flugbontrollen zu starten.dıe anderen Kontrol- 


len koennen nach den ersten paar Fluegen bei Bedarf erlernt 
wer dern. 


FRIMAERE FLUGIH:ONTROLLEN 
Eild 2 zeıgt dıe primaeren H.ontrollen des FS2.Diese Tasten 
sind lagemaessig angeordnet.Anstatt dıe Buchstabenschluessel sinn- 


gemaess zuzuordnen (wie R fuer Rechts und L fuer Links) ‚wird 


eın 
kKkontrollkaro 


benutzt.Die Idee ist es,deine Hand auf dem Kontroll - 
karo zu positionieren (Mittelfinger auf dem G,Zeigefinger auf dem 
F,Ringfinger auf dem H) und die Tasten durch Bewegen der Hand so 
zu druecken,als waeren sie ein Joystick. 

Mache dich vertraut mit den Definitionen von Gieren,Neigung und 
Rollen (siehe Rild T).Eild 2? zeigt auch die primaeren Flugkontrol- 


len und das Aussehen der Flugzeugkontrollen (bewegliche 


Fluegel- 
teile,dıe das 


Flugzeug zum Gieren,Neigen und Rollen ueber seine 
Achsen bewegen).Die Kontrolltasten sind aehnlich wie der Steuer- 
knueppel und die Ruderpedale im Flugzeug angebracht. 
Tasten auf der Tastatur geben nicht das gleiche Gefuehl wie die 
richtigen kKontrollen.Deshalb sind die Kontrollpositionsanzeiger 
auf der Instrumententafel gezeigt (Bild 1,Ziffern 55,41,42,82). 


S-TEUERKNUEFFEL 
Der Steuerknueppel ist ein steuerradaehnliches Kontrollinstru- 
ment auf einigen Flugzeugen.Eine Steuerknueppelbewegung nach 
links oder rechts verursachen ein Rollen des Flugzeuges.Dıie Steu- 
erknueppelbewegung zum und vom Piloten weg kontrollieren das Hoe- 


henruder und neigen das Flugzeug mit der Nase nach 
oben. 


Hoehenruderfeineinstellung 


Das Hoehenruder benoetigt oft grosse Steuerbewegungen,aber manch- 
mal auch ganz kleine Bewegungen.Das Hoehenruder fuer kleine Bewe- 
gungen empfindlich genug zu machen,wuerde bedeuten,dass es fuer 
grosse kontrollbewegungen mehr als 50 Anschlaege benoetigen wuer- 
de. Trotzdem ist eine Feineinstellung moeglich. 

Schnelles Hoehenrudertastendruecken bewirkt grosse 
(ungefaehr 16 Einstellungen von ganz unten bis ganz oben).Einzel- 
ne Tastendruecke oder aufeinanderfolgende Tastendruecke mit Zeit- 
intervallen,die groesser als 1/2 Sekunde sind,bewirken eine halb- 
gradige "Feinbewegung" (32 Einstellungen von ganz unte bıs ganz 


oben).Die Anzeige hat nur 16 Stellungen,sodass nur jeder zweite 
Tastendruck angezeigt wird. 


unten oder 


Ausschlaege 


JOYSTICHFHKHONTROLLE 
Der Joystick kann anstelle Steuerknueppelkontrolltasten benutzt 
werden.Um den Joystick zu benutzen,schliesse ihn so an,wie ım Ab- 
schnitt "Joystick"beschrıeben. 

Der linke Joystick (Fort 1) ist die Hoehenruder -/Querruderkon- 
trolle.Rechte und linke Steuerbewegungen bewegen das (uerruder. 
Vor-und Zurueckausschlaege kontrollieren das Hoehenruder.Dıie kKon- 
trollfunktionen und Richtungen entsprechen denen eines richtigen 
Steuerknueppels.Eine Joystickbewegung nach rechts bewirkt ein 
Rechts-Rollen und ein zurueckziehen ein "Nase hochziehen". 

Der rechte Joystick (Fort 2),falls benutzt,ist die Drosselklap- 
penl:ontrolle.Ein Schieben des Joysticks nach vorn gibt Gas und 
ein Zurueckziehen desselben nimmt das Gas weg. 


RUDERFEDALE 
Die CE und M-Tasten sind die Ruderpedale.Dein Daumen und 
kleiner Finger sollten auf diesen Tasten ruhen. 
Im auto-koordinierten Flugmodus sind dıe Ruder und Querruder 
zusammengeschlossen und beide Kontrollanzeigen bewegen sıch zusam- 


men.Im manual-koordinierten Flugmodus muessen Querruder und Ruder 
getrennt kontrolliert werden.Der Abschnitt "Fliegen des Flugzreu- 


ges" ertlaert dıe Flugtoordinatıon und wann man den manual-oder 
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DKROSSELKLAFPENHEREL 
und 5-Tasten sınd dıe Dr osselklappenhebel.Mıt der ;-Tas- 
te oeffnet und mıt der :-Taste schliesst man dıe Drosselklappe.Es 


Dıc . 


gıbt 19 Eınstellkerben fuer die Dr osselklappe.Bei jedem 
Tastendruck veraendert sich die Drosselklappeneinstellung um eine 
Kerbe. 


Die /-Taste kann Einem : oder ;-Tastendruck vorausgehen. Die 
/-Taste ermoeglicht es bequem vom Leerlauf auf Vollgas (beispiels- 
weise beim Start) zu gehen,ohne die Tasta 15-mal druecken zu mues- 
sen.Man sollte in Erinnerung behalten,dass dies eine reine Bequem- 
lichkeit ist und eine schlechte Fraxis waere,die Drosselklappe ım- 
mer schnell vom Leerlauf auf Vollgas zu bringen.Langsame,weiche 


Drosselklappenbewegungen sind in jedem Fall vorzuziehen. 


SEHUNDSERE FLUGZEUGHONTROLLEN 

Sekundaere Flugzeugkontrollen stellen weniger oft benutzte kKon- 

trollanzeigen und Funkgeraete ein,kontrollieren den Motor und die 

Simulation selbst.Die Flugreferenzkarte (Bild T7)weist die 
staendige Tastaturbelgung aus. 


Es gibt ein paar Allgemeinregeln hinsichtlich der Tastaturkenn- 
zeichnung: 


voll- 


nn 


1.Alle Einstellungen auf der rechten Seite der Instrumententafel 
(NAVY „COM,MAGS,Lichter „usw. )werden durch benutzen der CTRL-Tas- 


te und dem ersten Buchstaben des jeweiligen Geraets 
stellt. 


Zum Beispiel: 


einge- 


NAV-Funkgeraet = CTRL N 

COM-Funkgeraet = CTRL C 

»pndr = CTRL X (oder CTRL T) 

Lichter = CTRL L 
Die einzige Ausnahme von dieser Regel ist Vergaserhitze mit 
CTRL I (fuer ICE/Eis).Dies wurde deshalb so gewaehlt „weil das 


CTRL H im Joystickkontrollbereich liegt. 
2.Alle Instrumenteneinstellknoepfe (Hoehenmesser „Richtungsanzei- 
ge,VOR DEI-Einstellung) werden durch Benutzen von ECTRL gefolgt 
vom Euchstaben,der auf dem Knopf zu sehen ist: 
Hoehenmesser auf Barometerdruck einstellen CTRL ER 
VOR-Einstellung ECTRL V 
=.Die SHIFT-Taste wird niemals benutzt.Manche Tastendruecke benu- 


tzen das untere Tastensymbol „ohne das SHIFT mitgedrueckt wer- 
den muesste. 


4.Die Tasten > und < bedeuten vergroessern und verkleinern.Stel- 
le Sie dir als Ffeilspitzen vor.Funk- und andere Einstellungen 
folaen alle dem gleichen Frinzip: die CTRL-Taste und die kenn- 
buchstaben-Taste werden zugleich gedrueckt,um das einzudstel- 
lende Geraet zu waehlen.Die > und {-Taste stellen den Wert ein 
Moechte man beispielsweise die COM-FunkgeraetFrequenz erhoehen 
‚so drueckt man CTRL C gefolgt von einem oder mehreren >-Tas- 
tendruecken. 

=. Eenutze die CTRL-Taste so wie du die SHIFT-Taste benutzen nuer- 
dest.Halte die Taste unten und druecke dann die qgewuenschte 


Buchstabentaste.Halte die CTRL-Taste unten,bis die Buchstaben- 
taste wieder verlassen wurde. 


ILANDEKLAFFEN 
Die Y und N-Tasten heben und senken die Landeklappen.Der FSZ 
hat 4 Klappeneinstellungen oder Rasten: hoch,10,25 und 40 Grad. 
Die Klappen werden durch einen Tastendruck um eine Raste erhoeht 
oder gesenkt.Die Klappen werden benutzt,um das Flugzeug beim Lan- 
deanflug zu verlangsamen und Hoehe verlieren zu lassen oder um 
das Flugzeug beim Start so schnell wie moeglich in die Luft zu be- 
kommen. 
Die Landeklappenkontrollanzeige (siehe Rild 1,Zıiffer 1» 


zeigt 
dir die Stellung der Klappen. 
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HIOdE KAE NKODUERKIKITIMMUNG 
Die R und V-lauten kontrollieren dıe Hochenr uder trimmung.Drue- 
cken von RK $uehrt zum "Nase-kKunter -Effeht" und druecken von V zum 
"Nase-Hoch-Effekt". 
Der Steuerknueppel ist direkt mit dem Hoehenruder verbunden.Ver- 
schiedene Flughoehen ergeben verschiedene Druecke,die 


wiederum 
Veraenderungen in der 


KEraft,die auf den Steuerknueppel wirkt,her- 
vorrufen.Der Pilot muss diesen Kraeften durch kontrollierten 
Druck entgegenwirken,um das Hoehenruder in der geeigneten Flugpo- 
sition zu halten.Einen staendigen Druck (oftmals ein sehr starker 
Druck) ueber Stunden auf den Steuerknueppel auszuueben ,ermuedet 
doch sehr.Die Trimmung wird benutzt,um den Filoten von diesem 
staendigen gegendruckhalten auf den Steuerknueppel zu entlasten. 
Im leichten Flugmodus ist es unnoetig die Trımmung zu benutzen, 
da das Hoehenruder dort stehen bleibt,wohin es einmal gesetzt wur- 
de.Im Realitaetsmodus natuerlich neigt das Hohenruder dazu dıe 
von der Flughoehe abhaengige Position einzunehmen.Dann kann die 
Trimmung zum Ausgleich benutzt werden. 


Eine Hoehenruder-Trimmanzeige gibt die Trimmungsposition an (sie- 
he Eild i,Ziffer 12). 


BREMSEN 
Die SFACE-Taste kontrolliert die Bremsen.Jeder Tastendruck re- 
duziert die Geschwindigkeit ein kleines bischen (ungefaehr2 
ten) „waehrend man auf dem Eoden rollt.Druecke die Taste 
und wiederholt,um das Flugzeug anzuhalten. 


Eno- 
schnell 


MOTORENHONTROLLEN 
Diese schliessen eın: 
. Vergaserheizung 
. Magnetzuender 
. Gemischkontrolle 
„ Kraftstofftankwaehler 


Vergaserheizung:Durch die ETRL I-Taste kann die Vergaserhei- 
zung ein- und ausgestellt werden.Die C.H.-Anzeige auf der Instru- 
mententafel zeigt den Status an.Es liest "C.H.",wenn die Vergaser- 
heizung aus ist und "HEAT",wenn sie eingeschaltet ist.Die 
serheizung wird benutzrt,um Eis,das sich eventuell im Vergaser ge- 
bildet haben koennte,abzutauen.Es waere eine gute Idee,die Verga- 
serheizung einige Sekunden lang waehrend des Landeanfluges einzu- 
echalten,um ein Ausfallen des Motors durch Eisbildung zu 
dern. 

Magnetzuendung:Die CTRL M-Taste ist der Magnetschhalter.Drue- 
cken von CTRL M startet eine 2-Tastenfolge.Die Tasten 1,2,5,40der 


5 muessen dann gedrueckt werden. 


Verga- 


verhin- 


Tastenfolge Ergebnis 


ECTRLM, Magnetzuender aus 


1 
EiRLPM, = Rechter Magnetzuender an 
CTELM, 3 Linker Magnetzuender an 
CTRLM, 4 Beide Magnete an 
UTRLM, 5 Start des Flugzeuges,dann beide Magnetzuender an 


Die Magnetzuenderkontrolle ist im leichten Flugmodus automatisch. 
Im Realitaetsmodus musst du die Maschine selbst starten und die 
Magnetzuender durch den Magnetschalter kontrollieren. 


Gemischkontrolle:Die CTRL M-Taste bedient auch die 
Gemischli:ontrolle.Die folgenden Stellungen werden genutzt: 


Tastenfolge Ergebnis 
ETRLM, % Gemisch abmagern 
> Gemisch anreichern 
Tier "rw hi nntece)Io 


tt ım Irıchten Fluoamndeaıs atıtoömatısch. 
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tItraftototfltant wachler : Man 


Kann Kraftstoff Sonohl vom lınlen 


als auch aus dem rechten Tank ber-ıehen.Waehle den Tank wie folgt: 


Jatenfolge Ergebnis 
CTITRLF < Linhber Tank 
CTITRLF > Rechter Tank 


Die Kraftstoffwahlanzeige zeigt auf den gewaehlten Tank.Die kraft- 
stoffverwaltung ist wichtig,besonders auf langen Fluegen.Der 
Kraftstoff ist in den Fluegeln gelagert und wenn man den kraft- 
etoff nur aus dem einen Tank zieht,wird der Fluegel auf dieser 
Seite leichter.Dies erzeugt ein Ungleichgewicht,das durch Steuer- 
bewegungen wieder ausgeglichen werden muss. 


FUNICHONTROLLEN 

Diese Hontrollen fuehren aus: 
1. CGM-Funkfrequenzeinstellung 
2. NAV-Funkgeraetewahl zwischen NAVI und NAVZ 
=. NAV-Funkfrequenzeinstellung 
4. VOR ORBS-Wahl zwischen VORI und VORZ 
5. VOR ORBS-Einstellung 
6. Transpondersignal-Codeeinstellung 
7. ADF-Empfaengereinstellung 


NAV und COM-Einstellung:Die Einstellungsmethode aehnelt der NAV- 
Funkeinstellung im Flugzeug.An richtigen Funkgeraeten werden zwei 
KEnoepfe benut-t.einer stellt die ganzen Megahertz-Frequencen (121, 
122,127 ,usw.)ein,und der andere KEnopf ist fuer die geprochenen 
Frequencen in S0KHz-Schritten (.00,.05, 10,usw.) zustaendig.Vıe- 
le neue Geraete sind 7?0-Kanalmodelle,die mit 25KHzZ-Schritten ar- 
beiten,aber keine dieser Zwischenfrequencen werden im Flugsımula- 
tor verwendet. 
Um die ganzen Frequenzen einzustellen,drueckt man CTRLC fuer das 
COM-Funkgeraet (CTRLN fuer das NAV-Funkgeraet) gefolgt von von ei- 


rem oder mehreren +» oder <-Tastendruecken,um die Frequenc Zu 


er- 
hoehen 


ader zu senken.Um die Teilbereichsfrequencen einzustellen, 
drueckt man CTRLC zweimal in rascher Folge gefolgt von 
“ oder <-Tastendruecken wie benoetigt. Zusammengefasst: 
Vorruecken von 12i auf 126 MHz: ETRLC, 7>77>5 
NVorruecken von „SS auf „55: ECTRLC,„,CTRLC, 777>?> 

Die ETRLN-Taste stellt das wohl am meisten benutzte Funkgeraet, 
das NAUV ein.Um zwischen NAV1 und NAV? zu waehlen,drueckt man: 

um NAVYi1 zu waehlen: CTRLN,1 


um NAVZ2 zu waehlen: CTRLN,2 
Nachdem ETRLN gedrueckt wurde,akzeptiert der NAV-Frequencwaehler 
fast jede Tastenanordnung.Man kann die Tasten 1,2 <oder’ frei mit- 


N 
einander mischen,um zwischen den Funkgeraeten und den Frequen- 


cen zu waehlen. 

Die ATIS-Eotschaft wird erst nach Einstellung des CDOM-Funkger ae- 
tes dargeboten.Druecke 3-mal CTRLC in rascher Folge,um die ATIS- 
Rotschaft zu wiederholen. 

RUNDUMFEILUNGS-Anzeigereinstellung:Der DORBI (Rundumpei lungsanzei- 
ge) -Richtungseinstellknopf kann betaetigt werden durch CTRLV ge- 
folgt von }oderi-Tastendruecken,um die Richtung zu wechseln und 
die Umkehrrichtung zu lesen.Der Buchstabe "V" erscheint auf dem 
Knopf als ECTRLV-Erınnerung. 


Waehle zwischen DOEII und ODRI2 durch druecken 
CTRLV 2. 


soviel 


von CTRLVI und 
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TIRANGFONDE Keınstellung:kiın 4 stelliger kode muss auf dem Trans- 
ponder erngettellt wer den,wennm dıe AIC (Luftverkehr stontrolle) 
dıee ver langt.Eın richtiger Transponder hat gewvehnlich fuer 
Tıtfer einen eigenen Knopf.Der FS2 simuliert 4 Knoepfe.Um den 
Transponder einzustellen,waehlt man zuerst dıe eınzustellende 
Zifter.lim die Zıffer einzustellen,die sich ganz links befindet, 
druecht man 1-mal CTRLT gefolgt von Foder -Tastendruecken.Um die 
zweite,drıtte und vierte Ziffer einzustellen,drueckt man ETRLT Z 
„.- und 4-mal wiederum gefolgt von den oder “<-Tasten.Der mehrfa- 


che ETRLT-Tastendruck sollte wiederum in rascher Folge gedrueckt 
wer den. 


Jede 


ADF-Einstellung:Der 3-stellige Frequenz-kode kann auf dem ADF-Em- 
pfaenger eingestellt werden.Ein,zwei oder drei rasche CTRLA-Tas- 
tendrueche waehlen die linlie,mittlere oder rechte Ziffer an.Im 
folgenden wird gezeigt,wie man mit »oder«-Tastendruechen die eın- 
mal eingestellte Ziffernfclge veraendert: 


I I 
linke Ziffer -CTRLA, RE ------------ IADF I 
11 3.4 #3 
mittlere Ziffer -CTRLA,CTRLA, 3>-------—- Iiıı 1 
I I -------------- 
rechte Ziffer -CTRLA,CTRLA,CTRLA,>S>>I I I EEE 

II -- EB 

I ------------ D-.8 

I------- — --- | 


SICHTWAHL 





be.Die Sichtwahl erlaubt unter 9 verschiedenen Richtungen auszu-m 
waehlen.Um eine Sichtrichtung zu waehlen,drueckt man die S-Taste, 
dann die zur Richtung gehoerende Taste auf der Kontrollspinne (sie- 
He Eild 7).Nachdem die Richtung gewaehlt ist,erhalten die Tasten 
der Kontrollspinne wieder ihre normale Funktion. 


RADARWAEHLER 
Der FST hat eine Radarsicht.Die Radarsicht erscheint auf dem 
Eildschirm,wenn das Radar durch Druecken von der 4-Taste gewaehlt 
wurde.Die ;und“-Tasten werden nun benutzt, um das Dbjektiv naeher 
und weiter wie ein Zoom an das Objekt heranzufahren.Die SDB=-Sicht 
iet bei Benutzung des Radars ausgeschaltet.Um in den SD-Sıchtmo- 
dus zurueckzukehren,wird die Taste 5 wieder benutzt. 


SEMISECECHTE HONTROLLEN 

LICHT: Die ETRL L-Taste schaltet die Navigations-und Instrumen- 
tenbeleuchtung ein.Das Licht muss eingeschaltet werden ,um die In- 
strumententafel auch bei Nacht ablesen zu koennen.Es nicht ratsam 
mit eingeschaltetn Lichtern beı Tag zu fliegen.Wenn du dies tust, 
koennte es sein,dass ein Gluehbirnchen an einem wichtigen Instr u- 
ment durchgebrannt ist.Durchgebrannte Gluehbirnchen werden waeh- 
rend des Auftankens und der Wartung des Flugzreuges ausgewechselt. 

HDEHENMESSEREINSTELLUNG: Die ETRL E-Taste stellt den Hoehenmes- 
ser auf den zur Zeit richtigen Luftdruck ein.Einfaches Drueckhen 
stellt den richtigen Wert ein.Du wirst bemerken,dass die Hoehen- 
messerablesung sich waehrend des Einstellens veraendert.Ein "E'er- 


echeint auf dem Hoehenmessereinstellknopf „um anCTRL B zu erin- 
nern. 


712 

KICHTUNGSANZ/E IGEELINSTLULLUNG (br ei selkumpass): Die CIHL D-1I1aste 
stellt dıe Fauchtungsanzerge durch Benutzung de“ Magnetkompasses 
arıf dıe eıgentliche Rıchtung eın.Vergewissere Dich vor Eınstel- 
lung der Rıchtungsanreige,dass der Magnetkompass nıcht mehr 


und herschwingend die Richtung veraendert,da sonst eine 
Rıchtung 


hın- 


telsche 
auf dem Richtungsanzeiger eingestellt wuerde.Eın "D" er- 


scheint auf dem Richtungsanzeigeeinstellknopf,um an CTRL D zu er- 
innern. 

SIMULATIONSFAUSE: Die F-Taste bewirkt eine Simulationspause.Ein 
zweites Druecken der P-Taste laesst den Simulator fortfahren. 

SIMULATIONSRESET: Diıe + -Taste setzt den Simulator wieder an 
den programmgemaessen Neustart mit den entsprechenden Sımulataor- 
bedingungen. 

SIMLILATORAUSTEIGEN: Halte die RUN STOF-Taste nieder und druecke 
die RESTORE-Taste,um aus dem Simulator auszusteigen. 


TASTATURTECHNIE, 

Eehalte die folgenden Funkte bezueglich der Tastaturkontrolle 
in Erinnnerung,wenn du den Simulator fliegst. 

SELESTWIEDERHOLUNG: Die Tastatur hat Selbstwiederholungsfaehig- 
keiten.Man kann die Tasten niedergedrueckt halten,um schnelle, 
mehrfache Tastendruecke zu erzeugen.Selbstwiederholung ist im Re- 
sonderen nuetzlich fuer die Einstellung von Hoehenruder „Querruder 
und Drosselklappe. Im HKriegsspiel kann die SFACE-Taste niederge- 
drueckt gehalten werden,um ein fortwaehrendes Maschinengewehr feu- 
er erzeugen zu koennen. | 

GLEICHZEITIGES TASTENDRUECKEN: Das Tastaturbetriebssystem fragt 
die Tastatur nur 15-mal pro Sekunde ab.Ueberschreite nie die 19 
-Druecke-pro-Sekunden-Grenze.Druecke nie zwei Tasten gleichzeitig 
Dies wuerde die Grenze sicherlich uweberschreiten.Wenn zwei Tasten 
ohne 1/15 Sekunde Abstand gedrueckt wird,wird der Tastaturdecoder 
verwirrt und beachtet entweder das richtige Signal nicht oder er- 
zeugt ein falsches. 

JOYSTICE- UND TASTATURKONTROLLEN: Die Tastatur des Cö4 und die 
Joysticks sind an dieselbe decodierende Hardware angeschlossen.Es 
ist nicht immer moeglich,Tastendruecke und Joystickstellungen zu 
unterscheiden,wenn der Joystick nicht in seiner mittleren Stel- 
lung steht.Druecke also niemals eine Taste,wenn der Joystick ge- 


drueckt,gezogen oder nach links oder rechts bewegt wird.Dies gilt 
auch fuer den Feuerknopf. 


FLIEGEN DES FLUGZEUGES 

Wenn der Simulator gestartet ist,befindet sich das Flugzeug am 
ERoden auf Meigs Flugfeld bei Chicago,einem kleinen Flugplatz auf 
einer vom See Michigan umgebenen Halbinsel.Das Flugzeug ıst auf 
Startbahn 36 (dies zeigt eine 560-Grad-Richtung an) mit der Nase 
nach Norden.Das John-Hanckock-Gebauede und andere Stadtgebauede 
eind zu sehen.Die Maschine laeuft und das Flugzeug ist startbe- 
reit.Zu diesem Zeitpunkt ist die Navigation zweitrangig.Dieser Ab - 


schritt erklaert,wie man in die Luft kommt,das Flugzeug steuert 
und wieder landet. 
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rı 06 UNITIES VERTLED INGUNMN GEN 
Waehrend des Starts ı8t dazu Wetter ın Or dnung. Der Hımmel ı st 
blau und der Boden gruen,was auf einen klaren ‚nolkenlosen Tag deu 


tet.Es ist wındstill.-Dıes ist ein erstklassıge®s Wetter fuer einen 
VFR(Vısual Flıght Rule-:Siıcht#flugregeln)-Flug.Ein Filot,der 
VER #liegtt im Gegensatz zum Flug nach IFK-Instrumentenflugre- 
geln) „macht nur maessigen Gebrauch von den Fluginstrumenten und 
verlaesst sich mehr auf die Bodenbezugnahme und den sıchtbaren 
Horizont fuer die Flugnavigation.Die wichtigsten Instrumente fuer 
den ersten VFR-Flug sind der Hoehen- und der Geschwindigheitsmes- 
ser . Querruder „Ruder „‚Hoehenruder und Drosselklappe sind genauso 
wichtig.Andere Instrumente gewinnen spaeter an Bedeutung,aber vor- 
erst kommen wir mit dem aus,was wir aus dem Fenster sehen und wıe 
es in Bezug zu setzen ist zur Hoehe „Geschwindigkeit ,Schrasglage. 
und Neiqungshoehe. 
MIT DEM FLUGZEUG VERTRAUT WERDEN 

Wenn du zum erstenmal im Flugzeug bist,wird es Zeit mit demsel- 
ben vertraut zu werden.Beachte die Hoehe,die in Fuss ueber Meeres- 
spiegel gemessen wird.Obwohl man sich noch am Boden befindet, 
zeigt der Hoehenmesser die Hoehenlage des Flugplatzes (ein paar 
hundert Meter ueber dem Meeresspiegel).Beachte auch den Kompass, 
und den Gyro-kKompass.Sıe haben aehnliche,aber selten gleiche An- 
zeigen.Der Hompass liest in Grad.Eine Z270-Grad-Ablesung ent- 
spricht einer nach Westen ausgerichteten Flugzeuglage.Dies ist or- 
fensichtlich,wenn das Flugzeug stillsteht.Der Geschwindigkeitsan- 
zeiger steht in seiner Mindeststellung (Die Anzeige beginnt erst 
bei 40 knoten) und in der SD-Anzeige bewegt sich nichts.Wenn das 
Flugzeug stillsteht,kann man mit den Kontrollbewegungen experimen- 
tieren.Bewege den Steuerknueppel ganz nach links und 
rechts (benutzen der F und H-Tasten) .Versuche auch das Hoehenru- 
der (T und E-Tasten) „Ruderpedale (EC und M-Tasten) und zentrieren 
der Kontrollen (die G-Taste).Versuche nach nicht die 
Drosselklappe. 

Nun ist es der richtige Moment ,die Sichtwahl zu betaetigen. Du 
siehst anfaenglich nach vorn.Um nach rechts zu sehen,druecke 3 ge- 
folgt von der H-Taste.Eild 7 skizziert die Sichtwahltasten.Die 
Sichtwahltasten sind so angeordnet,dass sie eine schnelle und be- 
queme Wahl ermoeglichen.Du musst dir ueber die gewaehlte Sichtri- 
chtung im klaren sein,um nicht deorientiert zu werden.Es ist eine 
gute Idee,imner zur Sicht nach vorn zurueckzukehren,bevor man 
eich mit anderen Flugaufgaben {NAV-Funk einstellen,ansetzen zur 
Landung usw.) befasst. 

Die Radarsicht ist eine wertvolle Hilfe,wenn man sich auf dem 
Boden befindet.Das Radar ist nicht wirklichkeitsgetreu,sondern 
mehr wie eine Kartenprojektion.Es kann dich um Flughaefen fuehren 
und allgemein bei der Navigation unterstuetzen.Waehle das Radar 
durch druecken der 4-Taste.Die < und >-Tasten werden zum Ran- und 
Vlegzoomen benutzt.Die 3 und s-Tasten sind nahe jeder anderen Tas- 
te.Du kannst zwischen Radar und Sichtdarstellung durch abwechseln- 
des Druecken dieser beiden Tasten hin -und herwechseln.Die S-Tas- 
te benoetigt normalerweise nach der Betaetigung ein Druecken der 
Sichtrichtungswahltasten.Dies ist nach dem Wechseln vom Radar zur 
=D-Sicht durch druecken der 5-Taste nicht noetig.Wenn "man nach 
dem Wechsel von der Radarsicht zur SD-Sicht eine neue Sichtrich- 
tung waehlen will,so muss man die volle Tastenkombination 
tigen (5 gefolgt von der Richtungsziffer). 


nach 





dann nach 


betae- 
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auf DER O ROLNN HeOHIN 
Wenn man sıch auf dem Boden betiındet,ist dıe SD-Sıcht aus 
Fenster wungluecklicherweise 
begrenzte 


dem 
am schlechtesten.Dıes ı5st durch die 


vertiblale Aufloesung bedingt.Waehrend man auf dem Boden 
ıist,wird alles am Horizont durcheinandergebracht ‚neil die meisten 
Objekte am Rand gesehen werden.Es ist oft schwierig,die Startbahn 
auszumachen bis man sich zu nahe befindet.Das Radar ist sehr hılf- 
reich auf der Startbahn. 

Starte auf der Rollbahn durch einen geringen Gebrauch der Dros- 
selklappe.Eine kerbe ist genug. In der 3D-Sicht wird man bemerken, 
dass sich die Dinge bewegen. 

Versuche das Ruder von links nach rechts zu bewegen.Das Ruder 
steuert das Flugzeug auf dem Baden durch Kontrolle des Hugrades. 
Das Flugzeug kann so mit Hilfe des Ruders wie ein Auto 
werden.Wenn die Drosselklappe geschlossen ist,kan das Flugzeug 
bis zum Anhalten evtl. noch rollen.Wenn man einen schnellen Halt 
benoetigt,benutze die Eremsen (Druecke die SFACE-Taste wieder- 
Holt).Du musst in Bewegung bleiben,um das Flugzeug zu wenden.Uebe 
das Rollen auf der Startbahn,um eine Vorstellung davon zu bekom- 
men, wie der Flugplatz auf dieser niederen Ebene aussieht. 


gesteuert 


CHECKEN VOR DEM START Ä 
du dich erst einmal mit dem Rollen vertraut gemacht hast, 
iet es Zeit,abzuheben.Vorher muss jedoch der Check vor dem Start 
durchgefuehrt werden.Rolle zu einem Ende der Fahrbahn (welches En- 
de genommen wird,ist jetzt egal) ‚richte das Flugzeug mit der Na- 
se in Richtung der Startbahn auf der Mittellinie aus.Reduziere 
die Drosselklappe auf Null und halte an (wenn noetig,benutze die 
Eremsen).Nun arbeite dich durch die folgende Checkliste: 


Wenn 


Vor-dem-Start-Checkliste 


1.Veberpruefe die geeignete Hoehenrudereinstellung. Bewe- 
ge das Hoehenruder nach oben und unten und setze es 
zum Schluss in die Mitte. 


?.leberpruefe auf die gleiche Art das Ruder und das 


Quer- 
der.Zentriere sie. 


S.Veberpruefe die Maschinenanzeigen und vergewissere dich, 
dass Deldruck und -temperatur in Ordung sind und du ge- 
nuegend Kraftstoff hast.Vergleiche die Richtungsanzeige 
des Kreiselkompass mit der des Magnetkompass und stelle 
dieselbe ein,falls noetig (druecke CTRL D) 


Bemerkung: Eine Checkliste,die in einem richtigen Flugzeug be- 
nutzt wird,hat viel mehr punkte als diese wenigen hier.Es ist 
schwer ,sich all dieser Schritte zu erinnern,um sichere Starts und 
Landungen durchzufuehren.Der Flugzeughersteller sieht viele Check- 


listen fuer dieses Flugzeug vor und es ist gut,sich an ihren 


Ge- 
brauch zu gewoehnen. 
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STAKITEN 

Eco waere vielleicht angebracht,dıe Abschnitte veber Wendungen, 

Steıg- und Gleitflug vor dem Start zu lesen,aber da dies eın Simu- 

lator ist,kann man jetrt starten und die Hındernisse beim Auftau- 

chen ueberqueren. 
wenn du fertig bist,geht’s l10s.Mache dich bereit,das 

auf der Rallbahn zu steuern.Kleine Steuerkorrekturen sınd 
Hın- und Herschwenken vorzuziehen.Nun-VOLLGAS.Halte das 


auf der FRKollbahn.Man sollte aus der vorderen 
sehen.Hab 


Flugzeug 
wilden 
Flugzeug 


Windschutzscheibe 
ein Auge auf den Geschwindigkeitsmesser.Wenn du 48 bis 


=”. Knoten erreicht hast,kannst du mit dem Abheben beginnen (der 
Funkt,wo man den Steuerknueppel zurueckziehen kann und dıe 
des Flugzeuges sich zum Steigflug erhebt).Ungefaehr 2 Rasten des 
Nasehebens (Hoehenruder hoch,Steuerknueppel zurueck) ıst etwa 
richtig Du wirst feststellen,dass die Startbahn im gleichen Mass 
nach unten wegfaellt,nie du aufsteigst.Die Nase stellt sıch auf 


und der vertikale Bewegungsanzeiger beainnt eine positive Messung 
anzugeben.Du bist in der Luft. 


Nase 


STEIGEN 

Der FS? hat waehrend des Steigfluges die gleiche Stabılitaet. 

wie ein richtiges Flugzeug. Im Grunde genommen steigt es von 

selbst ohne fortwaehrende Einstellungen zu benoetigen.Nach dem 

Starten mit Vollgas und einem um ein oder zwei Rasten hochgezoge- 

nen Hoehenruder solllte es sich in einem staendigen Gleitflug be- 
finden. 


Waehrend des Steigfluges kannst du die Steigrate durch Gasgeben 


vergroessern (vorausgesetzt,das du nicht schon auf Vollgas 
fliegst),waehrend du eine konstante Geschwindigkeit mit Hilfe des 
Hcehenruders haeltst.Wenn du Gas gibst ,ohne dıe Nase des 


Flugzeuges zu heben,wird anstatt der Steigrate die 
Geschwindigkeit erhoeht.Durch Heben des Hoehenruders wird die Be- 
schwindigkeit in eine vertikale Bewegung umgesetzt. 

Die Eeziehung zwischen Geschwindigkeit,vertikaler Bewegung ‚Hoe- 
henruder und Drosslklappe ist kompliziert.Der praktische Flug 
macht dich mit den Eigenschaften vertraut. 

Nicht-Filoten werden gewarnt vor dem Versuch,ein Erhoehen oder 
Senken der Steigrate durch alleiniges Zurueckziehen oder Vorschie- 
ben des Steuerknueppels zu versuchen ohne eine entsprechende Ein- 
stellung der Drosselklappe vorzunehmen,um die Geschwindigkeit 
konstant zu halten.Ein alleiniges Heben des Hoehenruders wird ın 
der Tat eine kurzfristige Erhoehung der Steigrate zur Folge 
haben,aber bald wird die Geschwindigkeit abfallen,da du Schub- 
kraft verlierst und du wirst entweder absacken oder in eine 
gefaehrlich niedrige Geschwindigkeit abfallen.fAlleiniges Senken 
des Hoshenruders wird dich in einen schreienden Sturzflug brinoen 


GERADEAUSFLUG IN SLEICHER HOENE 

Nocheinmal,der FS2 verhaelt sich im geradem,ausgeglichenen 
Flug wie ein richtiges Flugzeug.Die gewoehnlich auftretenden Fro- 
bleme beim Halten einer gleichen Hoehe ist langsames Abtreiben 
von der genuenschten Hoehe durch sorglos werden und nicht mehr an- 
dauerndes UVeberpruefen des Hoehenmessers. 

Der Uebergang vom Steig- oder Sinkflug zum geraden ausgeglich- 
enen Flug sollte allmashlich erfolgen.Benutze Hoehenruder und 
Drosselklappe,um allmaehlich die genuenschte Geschwindigkeit ohne 
Steigen oder Sinken zu erlangen.Jage nicht dem Vertikalbewegungs- 
anzeiger nach.Dies kann dich verwirren.Nach der Durchfuehrung von 
Kleinen Korrekturen benutzte den Hoehenmesser und die Geschwnindig- 
keitsanzeige als Fuehrer.Du wist feststellen,dass der Vertikalge- 
schwindigkeitsanzeiger sich nahe Null niederlaesst. 


Ab 
GEELTEN UND AHSINKEN 


Glesıten und Absinken werden benoetı gt „um die Hoehe mıt wenig 
oder Leıner Maschiınenkraft.zu verringern.Die get! gnete Gleittech- 
nık ı5t wesentlich,um einen Landeanflug durchzuf uchr en. 


Im Steıgflug gibst du Gas und hebst das Hoehenr uder „um in eine 
groessere Hoehe zu kommen.So erscheint es als logisch,dıe Drossel - 
klappe zu reduzieren und das Hoehenruder zu senken,um 
Gleitflug zu gelangen.Dies ist nicht die geeignete Frozedur.Wenn 
du das Gas zuruecknimmst ,neigt das Flugzeug naturgemaess dazu,mit 
der Nase zu weit abzufallen.Beim zuruecknehmen der Drosselklappe 
in einer geraden und ebenen Hoehenr uderposition(oder einem gesenk- 
ten Hoehenruder) wird sich die Geschwindigkeit erhoehen.Noch eın- 
mal,das Hoehenruder sollte benutzt werden,um die Flluggeschnwindig- 
keit gleichbleibend auf der gewuenschten Gleitgeschwindiakeit 
halten.Eıin kleiner Zug am Steuerknueppel (Hoehenruder hoch) 
te benutzt werden,um die Nase am Abfallen zu hindern. 
Um zu beurteilen,in welchem Mass das Hoehenruder eingesetzt 
wird,erfordert Erfahrung.Du musst lernen,die Welt aussen waehrend 
der Drasselklappenreduzierung zu beobachten. 
Um den Gleitflug durchzufuehren,gehe auf SO00 oder s6000 Fuss 
in einen geraden,ausgeglichenen Flug ueber „dann schliesse die 
Drosselklappe auf Null und sihe,was passiert.Wenn die Flugge-, 
schnindigkeit gefaehrlich hoch wird (ueber 140 Knoten) ,‚ziehe das 


Hoehenruder eine Raste hoch.Hebe die Nase,um aus dem Abtauchen 
her auszukommen. 


ın einen 


zu 
soll- 


und 


Die Landeklappen sind nuetzlich im Absinken.Das Herablassen 
der Landeklappen erzeugt einen Extraauftrieb und verzoegert den 
Flug.Du kannst durch die Benutzung der Landeklappen den Gleitwin- 
kel erhoehen,was nuetzlich ist,wenn du zu hoch bist.Die Landeklap- 
pen verringern auch die Durchsackgeschwindigkeit,was 
wuenschenswert ist,wenn man einen Annaeherungs-und Landeanflug 
durchfuehrt.Benutze die Y und N-Tasten,um die Landeklappen wie be- 


noetigt einzusetzen.bDie Landeklappenanzeige gibt die 


augenblick- 
liche Fosition an. 


WENDUNGEN 

Der FS? verbindet im selbstkoordinierten Flug automatisch Uuer- 
ruder und Seitenruder.Dadurch werden Wendungen einfacher als in 
einem richtigen Flugzeug. Zur Erinnerung: die Schraeglage begruen- 
det die Wendung.Die Querruder/Seitenruder-Kontrolle bewegt das 
Flugzeug dazu,in eine Schraeglage zu gehen. | 

Der beste Weg etwas ueber Wendungen zu lernen,ist der,es auszu- 
prcbieren.Gehe in einen geraden und ausgeglichenen Flug ueber.Be- 
wege das Quer- oder Seitenruder um eine Raste nach links.Du wirst 
dich schraeg legen.Warte,bis der Horizont um ?0 bis SO Grad ge- 
neigt erscheint und zentriere dann das Quer/Seitenruder. Du wirst 
in der Wendung bleiben,bis du aus ihr “hHerausrollst".Der FS2 ist 
positiv stabil sodass sich dass Flugzeug allmaehlich von selbst 
wieder gerade legt,wenn ein Herausrollen nicht per Hand durchge- 
fusehrt wırd, 

Die FRollaus-Zeit ist wichtig.Wenn du eine Richtungsaenderung 
von 180 Grad durchfuehrn willst,musst aus der Wendung herausraol- 
len,bevor du die 180 Grad erreicht hast.Es wird Zeit benoetigt, 
um zurueckzuschwingen und in dieser Zeit wird immer noch gewendet 

Eine 10- oder Z0-Grad-Neigung ist eine kleine Wendung.Nach der 
Wendung siehe auf den Hoehenmesser.Du kannst ein bisschen Hoehe 
verloren haben.In Wendungen neigen Flugzeuge dazu,Hoehe zu ver” 
lieren.Je steiler die Wendung ist,umso schlimmer wird es.Durch 


ein kleines Anheben des Hoehenruders waehrend der Wendung loest 
man dieses Froblem. 


1Z 
LANDUNG 


Das, Schwerste am Fliegen It die sichere und rıchtige Landung. 


Idee der Landung ıst es,das Flugreug ein oder 


zwei Fuss veber 
der Ober flaeche der RKollbahn zu flıegen und langsam herunter zuge- 


hen bıs das Flugzeug durchsackt und nicht mehr flıegt.Da das Flug- 
zeug nmiedersinkt,wıll die Nase nach unten fallen,und das Flugzeug 
versucht von selbst in den Hoden fliegen,aber du musst dıes durch 
den Einsatz des Hoehenruders ausgleichen und das Flugzeug auf der 
Ein bis Zwei-Fussebene halten bis es durchsackt.Wenn du das Flug- 
zeug auf den Roden fliegst,wenn es noch ueber der 
schwindigkeit ist,kann es zurueckprallen. 

| Wie du den Steuerknueppel 
zeuges 
den 


Dıe 


Durchsackge- 


zurueckziehst,wird die Nase des Flug- 
hoch und hoeher gezogen.Dies ist gut.Wenn du schloiesslich 


Boden beruehrst,wird das Hoehenruder fast den ganzen Weg oben 
gewesen sein. 


Du moechtest wissen,wann du den Eoden beruehrst.Die Landschaft 
aussen wird ausgeglichen sein und du wirst einen 
Ton hoeren. 


Der 


entsprechenden 


Vorgang einen ausgeglichenen und zur Rollbahn auserichte- 
Flug zu erhalten,erfordert einige Vebung.Steiles Gleiten wird 
beim Landeanflug bevorzugt.Das Fehlen der Maschine hat waehrend 
des Landeanfluges nur geringe Auswirkungen darauf,wo du landest, 
wohingegen ein Fehlen der Maschine auf einem langen,flachen kraft- 
vollen Landeanflug in Baumwipfelhoehe dich in ein Feld eine halbe 
Meile vom Flugplatz entfernt abstuerzen laesst.Die Idee ist,dich 


zur Landebahn auszurichten und in einem steilen Gleitflug 
waerts 


ten 


vor- 
zu gleiten mit einer Annaeherungsgeschwindigkeit von unge- 


taehr 75 Knoten angezeigter Geschwindigkeit und 66 Knoten mit aus- 
gefahrenen Landeklappen bis zur letzten Annaeherung.Du musst dann 
den Sinkflug abbrechen und in einen geraden ,„ausgeglichenen,kraft- 
losen Flug ein paar Fuss ueber der Rollbahn uebergehen. 

Eenutze das Quer-und Seitenruder ,um dich zur Rollbahn hin aus- 
zurichten,wenn du zur Landung hereinkommst „aber vergewissere dısh 
vor der Bodenberuehrung,dass Flugzeug und Ruder geradegestellt 
eind.Sind sie es nicht ,wirst du bei Bodenberuehrung von der Roll- 
bahn weggerissen,da die Raeder nicht zur Geradeausfahrt des Flugq- 


zeuges ausgerichtet sind.Ein ploetzliches Wenden des 


Flugzeuges 
auf 


dem Boden ist als Bodenschleife bekannt und kann verschiedene 
Zerstoerungen am Flugzeug hervorrufen. 

Einmal auf dem Eoden,kannst du deine Eremsen benutzten,um die 
Geschwindiwgkeit zu reduzieren und anzuhalten.Du bist dann fertig 
fuer den naechsten Flug.Du kannst zum Rampenfeld an der Spitze 
der Tanks rollen und wenden. 

Eevor du erneut startest,fusehre den Check vor dem Start durch. 
Du wirst gewoehnlich das Hoehenruder von der letzten Landung voll 


hochgezogen sein.Mit voll hochgezogenem Hoehenruder und Vollgas 
zu starten,kann verhaengnisvoll sein. 


WIEDERSAUFTANKEN UND WARTEN 
Hauptflugplaetze haben Tank- und Wartungsmoeglichkeiten. 
Diese Tank- und Wartungsfelder sind mit einem Rechteck und eınem 
"Ft darin markiert.Diese Felder werden am Flugplatzrampenfeld ge- 
funden.Um das Flugzeug aufgetankt und gewartet zu bekommen „komme 
zu einem Funkt mit einem dieser Felder. 


Beachte die Flugkarten,um die Flugplaetze,die ueber Auftankmoe- 
glichkeiten verfuegen,ausfindig zu machen. 


Viele 


IF 
KkENUTZERSIMUOLATOKMO DUNG 
kbın ELehtor,der dich verschiedene Flug- und 


Umgebungspar ameter 
eins te] len 


und eın System,dass dıch dıe Flugsıtuatıonene 


absepe1i1- 
chern laesst ‚wird mun beschrieben wer den. 


DER EDITOR 
<5 Parameter kontrollieren den Flug des FS2 und die Umgebungs- 
eigenschaften.Der Editor erlaubt es,alle diese Farameter eıinzu- 


stellen,und die eigenen Flugeigenschaften und die Startsituatıon 
zu erschaffen. 


Einstieg in den Edıtor 
Wenn der Simulator laeuft,kommt man in den Editor durch die Be- 
taetigung der E-Taste.Eın grosses alphanumerisches Menue wird 
bald auf dem Eildschirm erscheinen.Die linke Seite listet die 


einstellbaren Parameter auf „waehrend die rechte Seite die laufen- 
den Werte dieser Farameter anzeigt. 


Benutzen des Editorpfeils 

Der Ffeil unmittelbar auf der linken Seite der Wertangabe der 
Parameter zeigt auf den veraenderbaren Farameter.Benege den Edı- 
torpfeil durch wiederholtes druecken der RETURN-Taste zu dem Fara- 
meter,den du einstellen willst.Du kannst den Editor durch drue- 
cken der -(Minus)-Taste zurueckbewegen. Wenn der Editor auf 
richtigen Farameter steht ,gib einfach den qgewuenschten Wert ein, 
gefolgt vom Druecken der RETURN-Taste.Wenn ein neuer Wert eingege- 
ben wird,werden die laufenden Farameter des Simulators geaendert. 
Wenn du z.B. den Hoehen-Wert von 500 auf 9870 Fuss aenderst,wird 


der Simulator nach dem Zurueckgehen in den Fluamodus in einer Hoe- 
he von 9530 Fuss starten. 


dem 


Gus dem Editor herausgehen 
Druecke die E-Taste,um zum Flugmodus zurueckzukehren. 


FORTLAUFENDE FLUGPARAMETER 
Die laufenden Flugparameter und ihr Bereich werden nun er- 
Klaert werden.Es ist ratsam innerhalb des festgelegten Bereichs 
zu bleiben.Wenn du versuchen solltest „Werte ausserhalb der festge- 
lesten auszuprobieren,sei gewarnt,dass die inneren Werte 1,2 oder 
5 Bytes sind.Wenn die Zahlen groesser als diese festgelegten sind 
„kann das Ergebnis ein Veberfluss sein. 





SIMULATIONSHEONTROLLE 

USER MODE (Benutzermodus): Dies ist die Anzeiae des Bibliothekmo- 
dus.Alle laufenden Flugparameter,die geladen oder abgespeil- 
chert werden,kommen von oder gehen in diese Benutzermodusbib- 
liothek. 

SOUND(Ton): Eine OÖ schaltet den Ton aus,eine ] den Ton ein. 

KUTO COORDINATE (Selbstkoordination): Eine i verbindet das (Quer- 
mit dem Seitenruder und koordiniert automatisch den Flug.Eine 
OO erlaubt das Seiten- und Querruder getrennt zu benutzen. 

SLEWtSchweifen): Eine O schaltet das System aus und eine 1 dement- 
sprechend ein.Mit dem eingeschalteten Schweifsystem ersetzen 
nach dem Zurueckgehen in den Flugmodus die Schweifkontrollen 
die normalen Flugkontrollen und Aktionen (siehe den Abschnitt 
ueber die WELTNAVIGATION). 

REALITY MODE (Realitaetsmodus): Eine O ermoeglicht einen leichten 
Flug.Eine 1 fuegt realistische Flugfaktoren hinzu und er- 
schwert die Sache wesentlich.Folgende Effekte werden hınzuge- 
fuegt,wenn die Realitaet 1 ist: 

1. Die Maschine muss mit Hilfe des Magnetschalters und des 

Starters gestartet werden. 

Zuviel Gas zu schnell gegeben kann die Maschine "toeten". 

- Das Hoehenruder bleibt nicht dauernd in der gewachlten Stel- 


lung,bis die geeignete Trimmung des Hoehenr uders 
men wurde. 


A NW 


vorgenom- 


? 
4.Duı kannst im Nebel oder Schneewolken getangen werden,sobald 


du dıe Startbahn verlassen haut. 
£,. Der Rıchtungsanzeıger 'wırd von der richtigen Magnetrichtung 
abweichen und muss durch Druecken von CIkl D von /eıt zu 


Zeit wieder eingestellt werden. 

&.Der Hoehenmesser wird die Hoehe unrichtig anzeigen,solanoe 
er nicht von Zeit zu Zeit durch Druecken von CTRL RB an 
Luftdruck angepasst wırd. 

7.Wenn die Daemmerung in die Nacht uebergeht ‚wird die .Instru- 
mententafel dunkel bis auf die LED-Anzeigen der Funkgeraete 
Die Instrumente werden wieder sichtbar,sobald man die EBe- 
leuchtung durch Druecken von CTRL L eingeschaltet hat. 

B.Durch das Fliegen mit brennender Instrunmentenbeleuchtung am 
Tag kann das Gluehbirnchen an einem wichtigen Instrument 
durchbrennen.Ausgebrannte Gluehbirnchen koennen waehrend des 
Tankens und Wartens ersetzt werden. 

EURDFE 1917(Europa 1917): Dieser Farameter wechselt mit OO oder ı 
-wischen dem normalen Flugmodus und dem Fliegerass im 1.Welt- 
krieg. . 

ECCMMUNICATION RATE (Vererstaendigungsgeschwindigkeit): Dieser Para- 
meter kontrolliert die Geschwindigkeit,mit der die Nachrichten 
im Kommunikationsfunkgeraet erscheinen.Das COM-Funkgeraet kann 
ATIS- (Automatischer -Terminal-Informations-Service)Nachrichten, 
angezeigt ueber der Instrumententafel „empfangen.Eine halbe 
Textseite wird benutzt.Die Kommuni kationsgeschwindigkeit ıst 
die Beschwindigkeit,in der neue Text erscheint.Die Geschwindıqa- 
keit reicht von ganz langsam (1) bis ganz schnell (258) » 


pw 


den 


FLUGZEUFOSITION | 

NDRTH and EAST FOSITION(Nord- und Ostposition): Diese Werte sinü 
in Meltkoordinaten unterteilt,wie es in den Fluakarten naeher 
gezeigt wird.Jede Einheit bedeutet 256 Meter „sodass jede Fosi- 
tionsangabe nur auf 256 Meter genau sein kann. 

ALTITUDE(Hoehe): Dieser Wert ist in Fuss ueber dem 
eingsteılt. 

PITCH, BANK ,HEADING (Neigung ,Schraeglage ‚Richtung: Diese veraender- 
baren Werte haben einen Bereich von O bis 339 Grad.Die Rich- 
tung wird als Kompassrichtung gemessen.Die Schraeglage erhoeht 
sich im Uhrzeigersinn und die Neigung erhoeht die Nase des 

Flugzeuges. 

AIRSFEED (Luftgeschwindigkeit):Sie ist in Knoten unterteilt. 

THROTTLE „RUDDERER ,AILERONS ,FLAFS,ELEVATOR (Drosselklappe ,Seitenru- 
der ‚Querruder „Landeklappen ,‚Hoehenruder): Diese Kontrollen da- 
fuer vorgesehen,dass du Situationen fuer dich selbst oder an- 
dere erstellen kannst ,aus denen man herauskommen muss.Wenn du 
wieder in den Flugmodus zurueck gehst „werden diese Kontrollen 


. 


die urspruenglichen ersetzen.Die Bereiche dieser Kontrollen 


Meeresspiegel 


sind: 

Hontrolle Bereich Beziehung 
Drosselklappe O bis 32767 geschlossen = Ö 
Seitenruder 1024 bis 64512 zentriert = 32767 
Querruder 1024 bis 64312 zentriert = S2767 
Landeklappen Q bis 24576 keine klappen = OÖ 


Hoehenruder 12288 bis S24B zentriert = 22767 


TO- 
Bu 


UIMGE HUÜUNGSKONIRKROLLE 

HOURS (Stunden): Dies stellt dıe Stunden des Tages eın.Der Hereich 
ı st zwischen O und ?3,was mit dem 24-Stundensystem webereın- 

stımmt.Dıies ist dıe Jokale und nıcht die Greenmich-Zeit. 

MINUTES (Mınuten): Hıer werden dıe Mınuten 
Minuten eingestellt. 

SEASON (Jahreszeıt): Die folgendes Codes werden benutzt: 
1=Wınter „Z=Fruehlung , 5=5ommer „4=Herbst | 

CLOUD LAYERS(Wolkenlage): Diese Farameter bestimmen die untere 
und obere Grenze der Wolkenschichten.Man kann 2 Wolkenschich- 
ten definieren,wobei die untere Grenze (die niedrigere Hoehe) 
und die obere Grenze (die groessere Hoehe) in Fuss ueber dem 
Meeresspiegel angegeben werden.Vergewissere dich,dass der RBRo- 
den der jeweiligen Wolkenschicht tiefer als die Spitze dersel- 
ben liegt und die beiden Wolkenscichten sich nicht ueberlappen 
Um eine b,lolkenschicht ganz auszuschalten,setze die Spitze 
den Eoden auf 0. 

WIND(Wind)!: Es kann DOberflaechenwind und Wind in 5 Ebenen defi- 
niert werden.Stelle die Bewegung in Knoten,die Rıchtung 
Grad und die Schnittgrenzen in Fuss ueber dem Eoden ein.Die 
Schnittgrenzen geben den Uebergang zwischen zwei Windebenen an 

NOTE (Bemerkung): Der Wind kommt aus der angegebenen Richtung.Ein 
Wind von O Grad blaest also aus dem Norden in den Sueden. 

RELIPRBILITY(Zuverlaessigkeit): Im Realitaetsmodus koennen Motor- 
oder andere Frobleme entstehen.Diese Variable ist eine Zuver- 
laessigkeitsmassnahme,die requliert,wie oft etwas kaputt geht. 
Der Wert wird prozentual angegeben.Ein Wert von 100 ergibt ein 


ım Eereich von O bıs 59 


und 


in 


eeusserst zuverlaessiges Flugzeug,waehrend bei einer 0 sehr 
oft Frobleme auftauchen werden. 
JOYSTICK (Steuserknusppel): Eine 1 ermoeglicht mit einem Steuer- 


knueppel die Kontrolle veber Quer- und Hoehenruder.Eine 2 er- 
laubt einen zweiten Steuerknueppel zur Drosselklappenkontrolle 
Eine OÖ bewirkt die Kontrolle von Hoehen- und Querruder nur 
ueber die Tastatur. 
ADF ENABLE (ADF-Moeglichkeiten): O=NAVZ-Funkgeraet und OEIZ 
1=ADF-Funkgeraet OEI 
BEMERKUNG:Wenn einmal ADF eingestellt ist,muss man den Simula- 


tor in dem Anfangszustand versetzen,um VOR2 wieder 
benutzen zu koennen. 


FENUTZERMODUSRIRLIOTHER 

Die Parameterwerte,die man auf der Editorseite sieht,sind die 
laufenden Flugparameter.Sie reflektieren Norden,Osten,Neiguna, 
Schraeglage,Richtung und andere Eigenschaften des Flugsimulators. 
Diese Farameter wechseln,sobald man das Flugzeug flieat. 

Eine Benutzrermodusbibliothek ist verfuegbar.Man kann eine kom- 
plette Flugaparametereinstellung in der Benutzermodusbibliothek ab- 
epeichern,um sie spaeter wieder abzurufen. 

Der USER MODE (Benutzermodus)-Farameter,der erste Farameter auf 
der ersten Seite,waehlt aus,welcher Benutzermodus geladen oder ab- 
gespeichert wird.Es gibt 25 Benutzermodi in der Benutzermodusbib- 
liothek.Du kannst die Flugparameter durch Benutzung der folgenden 
Tasten laden oder abspeichern: +=laden und S=abspeichern.Man kann 
die +-Taste druecken,waehrend man sich im Flugmodus befindet ,um 
einen vorher definierten Benutzermodus neu zu starten.Eine inter- 
essante Flugsituation kann waehrend des Fluges durch Druecken der 
S-Taste abgespeichert werden.Die genaue Fosition,Hoehe,Zeit und 
Jahreszeit kann dann spaeter wieder durch druecken der +-Taste zu- 


ruechgerufen werden.Du kannst die + und S-Tasten auch im Editor 
benutzen. 
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Warn immer der Renmut zer moduspar ameter geaendert wırd,werden 
dıe Daten von der Modusbibliothek fuer dıe gewaehlte Modusnummer 
in dıe laufenden Flugparameter ueber nommen.Wenn du den Benutzer - 


modus aenderst,wird automatisch eın +-Tastendruck durchgefuehrt. 

10 der Modı in der RBuecherei werden mıt dem Sımulator erstellt 
Dies sind die vorgesetzten Modi.Es gibt Z5 Modı mit Modus O0 — 24 
numeriert.Modus O bis 9 sind vorgesetzte Modi: 


Modus Funktion . ge u a 
O Leichter Flug 

1 Realistischer „gutes Wetter-Flug 

2 Selbstflugdemonstration 

.s Daemmerungsflug 

& Nachtflug 

= Unterschiedliches Wetter-Flug 

& Schlechtes Wetter-Flug 

7 Fliegerass im 1.Weltkrieg 

3.9 - Andere vorgesetzte Flugparameter 

10-19 Benutzermodi und geaenderte vorgestzte Modı 
20-24 Benutzermodi 


Wenn der Simulator zum erstenmal gestartet nird,wird Modus OÖ 
‚auf die laufenden Flugparameter geladen. 

Modus 10-74 sind Eenutzermodi.Gewoehnliche Modi koennen unter 
diesen Modinummern erstellt und spaeter abgespeichert werden. 

Du kannst einen Modus von der Eibliothek auswaehlen und ihn la- 
den,indenm du die Modusnummer in das Feld eingibst,das mit USER 
MODE gekennzeichnet ist.Irgendwelche undefinierten Benutzermodi 
einzugeben ,wird unbefriedigende Ergebnisse erzielen. 

Wenn du versuchst,laufende Flugparameter unter einem festge- 
setzten Modus (Modus 0-9) abzuspeichern,werden sie statt dessen 
unter der BRenutzermodus-Nummer plus 10 gespeichert werden.Wenn 
z.B. der Benutzermodus 4 gewaehlt wird,und du versuchst die Flug- 


parameter so abzuspeichern,wird der Modus unter dem Benutzermodus 
14 abgespeichert werden. 


H-OFIERMODUS 
Du wirst selten einen Flugmodus voellig neu eingeben wollen. 
Normalerweise wird man ein paar Veraenderungen an einen bestehen- 
den Modus vornehmen,die Veraenderungen ausprobieren und falls es 
nicht gut laeuft,wieder zum alten Flugmodus zurueckkehren wollen. 
Gehe in folgender Reihenfolge vor ,um einen Modus zu kopieren: 
1.Waehle den gewuenschten Benutzermodus als Modell,und aendere 
die Benutrermodus-Farameter an ihm.Der Modus wird auf die 
laufenden Flugparameter geladen. 
2.Nımm die genuenschten Aenderungen vor » 
s.Entscheide dich,auf welchem Benutzermodus du den Modus ab- 
speichern moechtest.Addiere 100 zur Modusnummer und aendere 
den USER Mode-tBenutzermodus)Parameter in diese Zahl um.Die 
laufenden Flugparameter werden nun in dem gewuenschten Modus 
abgespeichert. 
Zum Beispiel:Du moechtest Modus ? mit einigen Aenderungen auf 
Modus 24 kopieren.Setze den USER Mode auf 2.Fuehre deine Veraen- 
derungen auf der Editor-Seite aus.Setze den USER MODE auf 124.Dıe 


Veraenderungen werden im Modus 24 abgespeichert und der Benutzer- 
modus ist auf Z4 gesetzt. 


u Kt 


UINDEN UND AKSTEICHERN DEN MODUSTRIFIA.. 
Die Modus-Kıblaothek betindet sıch im Arbeitsspeicher a oe 
puters und geht verloren,wenn man dıesen ausschaltet.Du kannst 
die Eıbliothek auf Diskette speichern,um den Verlust der von dır 


selbst gemachten Modi zu verhindern. Zu 


diesem Zweck verwende 
unbedingt 


eine andere Diskette.Speicher die Bıbliothek nicht 


auf 
der Systemdiskette ab: 
Speichern der Bibliothek auf Diskette: jet 
1.Entnimm die FS?-Diskette dem Laufwerk und lege eine leere 
Diskette in das Laufwerk eın. 
?2.Druecke CTRL Z.Die gesamte Bibliothek wird nun auf die Dıs- 
kette geschrieben.Alle vorher gespeicherten Modı werden wue- 


berschrıeben. 
<.Nimm die Diskette aus dem Laufwerk und lege die FS2-Diskette 
wieder ein.Das Programm muss regelmaessig darauf zugreifen. 


Laden der Eibliothek von Diskette: 

1.Entnimm: die FS?-Diskette aus dem Laufwerk und lege die 
kette mit der abgespeicherten Eibliothek ein. 

2.Druecke CTRL X.Die Bibliothek wird von Diskette geladen. 

=.Nimm die Diskette aus dem Laufwerk und lege die FS2-Diskette 
ein.Das Programm muss regelmaessig darauf zurueckgreifen. 
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ZUSAMMENFASSUNG DES EDITORS 


Taste Funktion 


Return Bewegt den Editorpfeil nach unten und uebernimmt 
eine Eingabe 


Cursor links Eewegt den Cursor bei Dateneingabe nach links 


E Rueckkehr zum Flugmodus 
5 Speichert die Flugdaten in die Ribliothek 
+ Lsedt die Flugdaten aus der Eibliothek 
ETRL Z Speichert die Bibliothek auf Diskette 
ECTRL X Laedt die Eibliothek von Diskette 
DIE "WELT" UND DIE WELTNAVIGATIDON 


Die "Welt",in der du fliegst,hat eine Groesse von annaehernd 
10000 * 10000 Meilen mit einer Aufloesung von von 2,5 Inch und ei- 
nem Ursprung (x=0,y=DÖ) bei 40 Grad Rreite und 88 Grad,SO Minuten 
Laenge (etwa 20 Meilen suedwestlich von Champaign,Illinois).Der 
Rereich umfasst die gesamte kontinentale USA und reicht bis nach 
Kanada,Mexiko und den karibischen Inseln.Flughafen und andere 
Landschaftseigenschaften wurden direkt von Luftbildern oder von 

Flugkarten,falls keine Fhotos verfuegbar waren,digitalisiert. 


WEL_TEESCHREIRUNG 

Die Welt-Datenmenge ist auf Bü Flughaefen in 4 allgemeinen Ee- 
reichen (Seattle,Los Angeles,Boston/Nen York und mittleres und 
noerdliches Illinois).Die Datenmenge ist in Bezug auf die riesen- 
grosse Anzahl von Flughaefen und den topographischen Einzelhei- 
ten der USA und Kanada nicht sehr umfassend,aber alles das,was da 
ist,ist an der richtigen Stelle.Es sind einige Moeglichkeiten vor” 
handen,um von einem Bereich in einen anderen einfach und schnell 
zu gelangen.Man kann wirklich von einem Bereich in den anderen 
fliegen (z.E. von Seattle nach Los Angeles) „aber das wuerde Stun- 
den dauern.Aufgrund der Treibstoffbegrenzung im Realitaetsmodus 
ist es sowieso nicht moeglich,diese Entfernungen zurueckzulegen, 
da auf diesen langen Strecken zwischen den Bereichen keine Flug- 
haefen mit Tankstellen existieren. 


Dıe Karten 1-4 zeigen die allgemeinen Navigationsbereiche. 
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IN Dit WELT __ HERUMKEKOMME N 
Es gibt drer Arten,sıch durch dıe Welt zu bewegen.Die erste 


ist das Flieuaen.Diese Methode ıst gut,wenn man sich schon in dem 
Eereich befindet,ın dem man flıeyen moechte. 
Die zweıte Methode ist ,„herumzuschwei fen. Du gelangst in dıesen 


Modus,indem du in den Editor gehst und den SLEW-Parameter auf 1 
setzt.Eınmal gesetrt,kannst du in den Flugmodus zurueckkehren und 
die Schweif-Steuerung benutzen.Diese Steuerung hat ausserordentli- 
che Faehigkeiten.Feine Steuerbenegungen dienen z.B.dem Auskund- 
schaften eines Flughafens,aber dıe Bewegungsgeschwindigkeit nimmt 
cehr schnell und e:ponentiell zu,wenn man sie erhoeht (durch wie- 
derholtes Druecken einer entsprechenden Taste).Man kann so qgros- 
se Entfernungen in sehr kurzer Zeit zuruecklegen und sich so dıe 


Landschaft ansehen.Die Taste 6 kann zum Stop aller Bewegungen be- 
nutzt werden. 


Steuerung 


Be a a a u ee Eu a ea aaa a a a nun a ne ae rn BR BRER RERRRRRSENERREET 


R T V 
Schraeglage nach rechts Bewegung Nord Schraeglage nach 1lınks 
Fr 6 - H Ä 
Bewegung West Stopp | Bewegung Ost 
V RB N 
Elickrichtung links Bewegung Sued Blickrichtung rechts 
B 9 
Neigung: Nase hoch Nase runter 
® 3 
Hoehe: runter rauf 


Die Taste Z setzt Neigung und Schraeglage auf Null und die Kom- 
passrichtung (Blickrichtung) nach Norden.CTRL Z uebergibt die der- 
zeitigen Werte von Schraeglage,Neigung und Kompassrichtung an den 
derzeitigen Modus. 

Die dritte und schnellste Moeglichkeit,praezise ein ziel zu er- 
reichen,ist,in den Editor zu gehen und die Zielkoordinaten von 
Hand einzugeben.Nord- und Dstkoordinaten sowie die Hoehe koennen 
im Editor bestimmt werden.Die Koordinaten der Flughaefen,die ein- 
zsusetzren sind,sind aus den Tabellen der Flughaefen ersichtlich. 

blenn die Hoehe auf Null gesetzt wird,so wird sie automatısch 
auf die richtige Bodenhoehe des ausgewaehlten bebietes gesetzt. 


NAVIGATIONSHILFEN 
Der FS?2 hat ein paar gewoehnliche Navigationshilfen.Eei Tag 
und bei Nacht sind VOR(Very High Frequency Omnidirectional Range) 
und ADF (Autmatic Direction Finder)-Navigation verfuegbar.Nachts 
eind die Flughafen-Leuchtfeuer sichtbar. 


- 2A 


VOR NAVIGATLON 

vor. sınd Funkstationen,di e ein ungerichtetes(d.h. ın 
Richtungen abgestrahltes) Synchronisationssıgnal,gefolgt von ei- 
nem rundlaufenden gerichteten 5ı gnal „aussenden. Aus der Zeıt zwı- 
schen dem ersten und dem zweiten Sıgnal ermittelt der NAV-Empfaen- 
ger im Flugzreug,in welchem Winkel oder auf welchem Strahl von der 
Station man sich befindet.Diese Strahlen (Radials) kann man sich 
als gerade Linien,die von der VOR-Station ausgehen,vorstellen,et- 
wa so,wie die Speichen eines Rades (siehe Bild 11). 

Der OKI (Omnibearing Indicator/Rundumpeilungsanzeiger) oder 
auch VOR-Anzeiger genannt,ist ein Instrument (Eild 1,Nr.6-11),mit 
dem man bestimmen kann,auf welchen VOR-Strahl man sich gerade be- 
findet,und es hilft einem,entlang der Strahlen zu oder von einer 
Station zu fliegen. 

Der DEI besteht aus folgenden Einzelteilen: 

Kursabweichungsanzeiger (CDI:Course Deviation Indicator): 

(Eild 1,Nr,7)Eine senkrecht stehende Nadel,„die die Abweı- 
chung von einem ausgewaehlten Strahl anzeigt. 

Kurswaehler: (Nr.11)Dies ist der numerische Wert,der an der 
Oberseite des des OBI erscheint.Dieser Wert zeigt an,welcher 
Strahl gewaehlt wurde. 7 | 

Kurswaehler-Knopf oder Feil-Waehler (DBES:Dmni-Bearing Selec- 
tor)z(Nr.6) Ein kKnopf,mit dem man den Kurs einstellt.Dıeser 
wird gebraucht,um einen Strahl,auf dem man fliegen will,ein- 
zustellen,oder um festzustellen,welchen Strahl man gerade 
schneidet. | Ä 

TO-FROM-OFF-Anzeiger: (Nr.10) Dieses Instrument zeigt an,ob 
ausgewaehlte Kurs des Kurswaehlers zu (TO) einer VOR-Station 
hin oder von({FROM) einer Station wegfuehrt.DFF zeigt an,dass 
eich entweder das Fiugzeug ausser Reichweite der Station od- 


er in einem Winkel von mehr als 75 Grad von einem gewuensch- 
ten Strahl befindet. 


alle 


Hier sind einige wichtige Fakten ueber die VOR-Anzeige: 

1.Der VOR-Anzeiger gibt nur an,auf welchem Strahl man fliegt. 
Er sagt nichts ueber die Flugrichtung aus. 

2.Wenn man den OES-kKnopf dreht,so wird die Nadel zweimal durch 
die Mitte laufen - einmal bei TO-Anzeige,einmal bei FROM-An- 
zeige. 

<.Wenn man den 0OES-Knopf so einstellt,dass die Nadel in der 
Mitte steht und die TO-FROM-Anzeige FROM anzeigt,kann man 
die Richtung,in der sich der Feilsender befindet,an den ober- 
en Ziffern des Instruments ablesen. 

4A.Wenn die Nadel in der Mitte steht,zeigt der Kurswaehler die 
Richtung an,die man einschlagen muss,um zu der Station hin- 
bzw. wegzufliegen. 

= Waehrend man auf eine VOR-Station zu- oder wegfliegt,wird 
die Nadel nach rechts abweichen,wenn man nach links vom kurs 
abkommt.Um wieder auf wieder auf den richtigen Kurs zu kom- 
men,aendert man die Richtung ein wenig nach rechts und 
fliegt "der Nadel entgegen". 

&.An windigen Tagen wird man einen Kooorekturwert zu der im 
Kursanzeiger angezeigten Richtung addieren muessen,um irgend- 
welche Seitenwinde,die einen vom Kurs abbringen koennen ,„ aus- 
zugleichen. 

7.Man kann die Mittelposition der Nadel benutzen,um auf eıne 
Vor-Station zu- bzw. wegzufliegen,aber wenn man von einer 


Station wegfliegt und TD angezeigt wird,so bewegt sich die 
Nadel umgekehrt. 


Der beste Weg,ein Gefuehl fuer die VDR-Navigatıion zu bel.ommen,ıst 
einige praktische Heispiele durchzufuehren: 


Furt 


eine Station zufliegen: 


l.Wuarhle eıne VOR-Statıon aus und stelle den NAVI-Empfaenger 
auf die entsprechende Frequenz eın. 


2. Verstelle den ORBS-HKnopf „bis I0 angezeigt wird.Wenn ımmer DFF 


angereigt wırd,ist man entweder zu weit von der VOR-Statıon 
entfernt (dıe reichweite ist 00-100 Meilen) oder der NAVI- 
Empfaenger ist ungenau eingestellt. 
S.Verstelle nun den DES-Knopf ,bis die Nadel in der Mıiite steht 
Versichere dich,dass immer noch TO angezeigt wird. 
4.Der magnetische kurs auf die Station zu kann nun 


Kursanzeiger abgelesen werden. 
S.Fliege 


auf dem 


nun den Kurs,der vom Kursanzeiger angezeigt wırd.Dies 
bringt dich geradewegs zu der VOR-Statıon. 


Von einer Station wegfliegen: 


An 


1.Waehle eine VOR-Station aus und stelle den 
auf die entsprechende Frequenz ein. 

> Verstell’e den OES-Knopf „bis FROM angezeigt wird. 

s.Verstelle den DES-Knopf,bis die Nadel in der Miite steht.Ver- 
sichere dich,dass immer noch FROM angezeigt wird. 

4.Der magnetische Kurs von der Station weg kann nun 
Kursanzeiger abgelesen werden. Fr | 

S.Fliege den Kurs,der vom Kursanzeiger angezeigt wird.Dies 
fuehrt dich geradewegs von der VOR-Station weg. 


NAV1-Empfaenger 


| auf dem 


einer VOR-Station vorbeifliegen 

i.Waehle eine VOR-Station aus,an der du vorbeifliegen moech- 
test (Zwischen TO und FROM auf einem gewaehlten Strahl ist 
eine Differenz von etwa 180 Grad).Verstell den DES-Knopt „bis 
TO eingestellt ist,und fliege auf die Station zu. 

= .Wenn du dicht an der Station bist,wird die Nadel schwer auf 
der Spur zu halten sein.Die Strahlen nahe an der Station,von 
der sie ausgehen,dichter zusammen und sogar kleine kKursrich- 
tungsfehler zeigen grosse Abweichungen an. 

=.Jage nicht der Nadel hinterher und versuche sie nicht in der 
Mitte zu halten.Fliege stattdessen geradeaus auf der vom ORI 
angezeigten Kurs weiter ,bis du auf der anderen Seite der Sta- 
tion bist. 

A.Du wirst selten genau ueber eine VOR-Station fliegen.Wenn 
die Station ein gutes Stueck nach links oder rechts entfernt 
ist (gewosehnlich 1 Meile oder mehr) ‚erscheint die DFF-Anzei- 
ge,die eine abseits gelegene Position anzeigt.Die Nadel wird 
eich von selbst auf die Seite des VOR-Messers bewegen,die 
der Station zugewandt ist.Du weisst dann,auf welcher Seite 
die Station sich befindet,an der du gerade vorbeifliegst. 

=_Kurz nach dem Vorbeifliegen der Station wird die FROM-Anzei- 
ge erscheinen. Vorausgestzt,du haeltst die die Richtung 


wird die Nadel fast in der Mitte stehen.Du fliegst nun 
vorgesehen von der Station weg. 


bei, 
wie 


u“ 


Vcebertreuvzmecsung der Focsıtıon: 


1.5tell die Frequenren zweier unter schiedlicher Statıonen 
dem NAVI und NAV2 eın. 
2.Verstelle 


auf 


die DEBS-Einstellknoepfe an den beiden VODR-Anzeigen 
solange,bis an beiden Anzeıgen FROM angezeıgt wird. 
3.Siehe auf deine Navigationskarten und ziehe Linien 


der beiden VOR-Strahlen.Der Schnittpunkt der beiden 
ist deine Fosition. 


entlang 
Linien 


Flug von Station zu Station: 


1.Waehle ? VOR-Stationen,zwischen denen du fliegen moechtest. 
Du willst FROM (von) Station A TO (zu) Station RE flieaen. Zie- 
he auf der Karte eine Linie zwischen ihnen (siehe Eild 16). 
2.Stell die Fequenz der Station A auf Dem NAVI ein. 

=.Drehe den OBS-Knopf am NAVI solange,bis der kurswaehler die 
Richtung anzeiat,in der du von Station 1 wegfliegen moech- 
test.Dieser Wert kann an der Gradeinteilung der VOR-S5Station 
auf der -Karte abgelesen werden. 

A.Fliege in die Naehe von Station A und und dann auf den 
Strahl und die Richtung,die du gerade eingestellt hast.Die 
Anzeige FROM muesste erscheinen. 

S5.Fliege FROM (von) der Station weg wie gewohnt. 

ö&.Wenn du weit genug weg von der Station bist,dass iin: Signale 
schwach werden,oder die Station E in Reichweite ist,stelle 
die Frequenz von Station RE ein. 

7.Ohne den OBS-Knopf zu drehen sollte das TD-Zeichen erschei - 
nen und die Nadel nahe der Mitte sein.Fliege den auf dem UES 
Gezeiaten Kurs zur Station E. 

DISTANZMESSUNGS (DME) - NAVIGATION 
Der DME- -Empfaenger misst die Entfernung in nautischen Meilen 
zu der auf dem NAVI eingestellten VOR-Station.Diese Information 
erlaubt es dir,deine Position auf dem eingestellten VOR-Strahl 
festzusteilen.Das DME-System hat gewoehnlich eine geringe Reich- 
weite als der VOR-Empfaenger „sodass man noch keine DME-Messung 
hat,aber die VOR-Station schon empfangen kann.Die DME-Anzeige ist 


also nur an,wenn sich das Flugzeug in DME-Reichweite der VOR-Sta- 
tion befindet. 


ADF-NAVIGATION 

Der automatische Richtungsfinder (ADF) wird mit ungerichteten 
Funksignalfeuern (NDE:Non-Directional Radio Beacons) verwendet. 
Wenn der ADF-Empfaenger auf ein NDE-Signalfeuer eingestellt 
ist,zeigt die Nadei der Peilanzeige (siehe Eild 17) auf die Sta- 
tion und zeigt die Feilung im Verhaeltniss zur Nase des Flugzeu- 
ges (die relative Feilung).Die magnetische Feilung zur Station 
kann durch addieren der relativen Feilung zur magnetischen Rich- 
tung des Flugzeuges gefunden werden. 

Eeim Anfliegen eines NDE-Signafeuers wird bei starken Seiten- 
winden eine spezielle Technik benoetigt,um zu vermeiden,dass man 
beim An- oder Wegflug in Spiralen fliegt.Falls du das "auf der 
Spur bleiben" bei der ADF- Navigation ueben willst, schalte das ADF- 
Feilgeraet und mit Hilfe des Editors den Wind ein,lasse dich 
durch ein Fliegerhandbuch ueber die geeignete Technik beraten und 
versuche,den NDE-Signalfunkfeuern "auf der Spur zu bleiben" 


In der Nacht kannst du Flughaefen durch ihre blinkenden Leucht- 


feuer bemerken.Bei Zivilen Flughaefen blinken sie abwechselnd 
gruen und weiss. 


FLUGHAFENSIGNALFEUER 


Fr) 


RUE 7ER TI UCHINUNGSSYSTE M 
Das kurscauftzreichnmungsu-byst em gı bt dır eine graphısche Hild- 
schirmanzeige der bisher geflogenen Streche.1Im Kur saufzeichnunas- 
modus wırd dıe dreıdımensıonale Position des Flugreugs ın festge- 
setzten Abstaenden aufgezeichnet.Sobald man sıch im Kursanzeigemo- 
dus befindet,sind weısse Linien zwischen diesen Funkten 
Die weisse Linie erscheint als eine 
Der 


gezogen. 
"Rauchspur" am Himmel. 

Hursanzeigemodus zeichnet keine festgelegte Karte mit dem 
Kurs darin.Er schaltet nur die Rauchspur eın.Du musst dıe 
sicht die Sicht aus dem Flugzeuqa von der richtigen Fosition und 
Richtung aus waehlen,um die Rauchspur zu sehen.Beim Umherschwei- 
fen oder Fliegen zu verschiedenen Fositionen kann man den aufge- 
zeichneten Hurs von oben(um den Kurs gegen die Karte anzuzeigen), 
der Seite (um den Annaeherungsweg und Schwingungen beurteilen zu 
koennen) ocer aus schraegen Winkeln (um die Ergebnisse von 


Loopings,Durchsacken oder anderen akrobatischen Luftmanoevern zu 
senen). 


Radar - 


Druecke Q;um das Kursaufzeichnungs-Menue zu aktivieren.Die fol- 
genden Wahlmmoeglichkeiten gibt es: 

A.BEGIN NORMAL COURSE RECORDING (Start der normalen Kursaufzeich- 
nung).Dies startet die Kursaufzeichnung in einer groben Aufloe- 
sung: 400-Meilen Reichweite,5 Sekunden/Muster „75 Minuten Auf- 
zeichnugszeit.Dieser Aufzeichnungsmodus sollte fuer die naviga- 
torische Kursaufzeichnung verwendet werden.Druecke nach der Aus- 
wahl E,um zum Flugmodus zurueckzukehren.Die Kursaufzeichnung 
wird vom jetzigen Standort an aufzeichnen. 

E.DISFLAY COURSE PLOT (Kursaufzeichnungsanzeige).Dies schaltet 
die Kursaufzeichnungsanzeige ein (die Rauchspur).Druecke: nach 
Wahl dieser Option E,um zum Flugmodus zurueckzukehren.Die 
"Rauchspur" wird im Himmel aufgehaengt sein (normalerweise hin- 
ter dir,da du gerade den Flug und die Aufzeichnung beendet 
hast).Benutze die Radarsicht,um die Rauchspur zu finden.Stelle 
dir von diesem Zeitpunkt an die Spur als zur Landschaft qgehoae- 
rend vor und betrachte sie entsprechend.Fliege herum,benutze 
Seiten- oder Rueckansicht benutze das Radar,oder gehe in den 
Schweif-Modus,um sie aus dem von dir gewuenschten Winkel zu be- 
trachten. 

C.BEGIN FRECISION RECORDING (Start der genauen Aufzeichnung) ..Die- 
se Option ist die gleiche wie die von A mit folgenden Unter- 
schieden: ?5-Meilen Reichweite,i Muster/Sekunde ,15 Minuten Auf- 
zeichnungszeit.Benutze diesen Modus,um den Landeanflug und Luft- 
akrobatik aufruzreichnen und eine genaue Aufzeichnung des Flug- 
wegs zu bekommen. 

D.TURN OFF COURSE FLOTTER (Auschalten der Kursaufzeichnung).Diese 
Option schaltet die "Rauchspur" aus.Der Kurs ist jedoch nicht 
im Speicher und Option BE kann spaeter gewaehlt werden,um sich 
den Kurs noch einmal anschauen zu koennen. 

BEMERKUNG:Die Wahl der Kursaufzeichnungsmodi A oder R loeschen al- 


le alten Kursinformationen und starten die Aufzeichnung eines 
neuen Hurses in den Speicher. 


UMGEHUNGSE INFLUESSE 
Deer FG gımuliert ernsae Umgebungsbedıngungen, dıe das Fliegen 


am merısten beeiınf Jussen.Diese Fahtoren wer den ıM S Nategorıen un- 
terteılt: Zeıt,Wetter „und Zufallsereiıgnısse. 


JAHRES- UND TAGESZEIT 


nn 











a 


Jahreszeit brıngt ihre eigenen Flugprobleme mıt sich.Der 
bringt Startprobleme,waehrend der Sommer heisse,nasse Tage 
beschert,die Luftdichte erhoeht und den Auftrieb 
wiederum 


Jede 
Wınter 


verringert „was 
einen laengeren Start zur Folge hat.Einige dieser Eigen- 
schaften sind im Simulator programmmiert. 


EINSTELLEN DER JAHRESZEIT 


Die Jahreszeit wird durch die SEASON-Variable im Editormodus 


festgelegt.Bewege den Editor-Pfeil auf den SEASON-Parameter und 
stelle 1,2,> oder 4 ein. 


= Wınter 
= Fruehling 
= Sommer 
= Herbst 


Be) [.] r) 


TAGESZEIT 


Der FS2 operiert in drei verschiedenen Sichtflug-Ferioden: Tag, 


Sonnenunter-/Sonnenaufgang und Nacht.Die Sichtflug-Periode ist au- 
tomatisch auf den Tag beschraenkt. | | 

Eine Digital-Uhr auf dem Instrumentenbrett zeigt die laufende 
Zeit an.Die Stunden- und Minutenvariablen bestimmen die Zeit und 


koennen durch das Benutzen des Editors zugaenglich gemacht werden 
Die Tageszeitwechsel sind: 


Nacht Sonnenaufgang Tag Sonnenuntergang 
zum zum zum zur 
Jahreszeit Sonnenaufgang Tag Sonnenuntergang Nacht 
Winter 7:00 7:50 17:00 17:30 
Fruehling 6:00 6: SC 19:00 17320 
Somner 3:00 I: SQ 21500 21:30 
Herbst 6:00 6:20 17:00 19:20 


WETTER-WOLKEN,„WIND UND TUREULENZEN 
Der FS? hat einige kontrollierbare Wetter-Faktoren.Diese 


sol- 
len nun beschrieben werden. 
WOLKEN 
Zwei Wolkenschichten werden simuliert.Diese Schichten koennen 
durch Benutzung des Editors festgelegt werden.Es muessen dıe un 


tere und die obere Begrenzungshoehe dieser beiden Schichten ein- 
gestellt werden.Wenn eine Boden- und eine Spitzenhoehe von Null 
eingestellt wird,ist die Wolkenschicht ausgeschaltet.Beide Wolken- 
schichten koennen gleichzeitig eingestellt sein.Eine Hoehenluecke 
muss zwischen den beiden Schichten vorhanden sein.Dies ermoeg”- 
licht es,zwischen den Wolkenschichten zu fliegen. 
OBERFLAECHENWIND 

Der Wind in Hoehe des Flughafens kann mit Hilfe des Editors 

eingestellt werden.Die Windrichtung und -geschwindigkeit muessen 


festgelegt werden.Die Windgeschwindigkeit ist auf 100 Knoten be- 
grenzt. 


HDEHENWIND 


Winde in drei Hoehenbereichen (ueber der BRodenebene) sind durch 
den Editor einstellbar.Windrichtung und -geschwindigkeit muessen 


eingestellt werden,wobei die Windgeschwindigkeit auf 97 Knoten be- 
grenzt ist. 


TURRBULENZEN 


Ein Turbulenzfaktor von O bis 9 kann den Winden in jeder Wind- 
ebene hinzugefuegt werden.Man muss nur den Windfaktor mit 100 mul - 
tiplizieren und der Windgeschwindigkeit hinzufuegen.Um z.B. eine 
Windgeschwindigteit von =7 Fnoten und einen Turbulenzfaktor von 4 
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Es, gıbıt Eh ge leweugungen und tor tgeschrittene Bewegungen ım 
Kocır dınıerten Flug,und sogar eınıge mehr ım unbFoordımıerten Flug. 
Linıge dieser Manoever ‚sollen nun hier untersucht wer den. 


MANDEVER _ UND FORTGESCHRIITENE MANDEVER 


un; m DO Ol 


Manoever werden ın zwei grosse Kategorien unterschieden: sol- 
che,die getrennte Anforderungen an das Flugzeug stellen und es ın 
ungewoehnliche Lagen brıngen (wie =.E. Trommel-Rollen,Trudelbewe- 
gungen und Loopings) ,und jene,die normale Flugbewegungen aber be- 
schicklichkeit,Ueberlegung und Fraezision erfordern (wie z.E. das 
Fliegen eines zum Wind liegenden rechtwinkliıgen Kurses „Wendungen 
ueber einem Funkt und Achten entlang einer Strasse oder um Hoch- 
epennungsmasten im Wind).Beide Arten von Flugmanoevern bereiten 
Spass,fordern einen heraus und helfen Geschicklichkeit zu erlan- 
gen,die in schwierigen und gerahrvollen Situationen sehr hılf- 
reich sein kann. 

Der FS7Z ist in der Lage,die meisten Flugmanoever durchzufueh- 
ren.Es existieren genuegend Bodenbezugspunkte „um bodenbezogene 
Flugmanoever , auszufuehren. Der Editor kann benutzt werden, um die 
Windgeschwindigkeit und -richtung auf irgendwelche Geschwindig- 
keiten und Winkel einstellen zu koennen, wodurch bodenbezogene 
Flugmanoever bedeutend erschwert werden.Die verschiedenen Sicht- 
moeglichkeiten koennen benutzt werden, um die die : bodenbezogenen 
punkte waehrend der Wendungen zu beobachten.Aber wenn man diese 
Sichtmoeglichkeiten benutzt, sollte man sich der _ gewaehlten Rich- 
tung sicher sein,und nach dem Manoever wieder in die Sicht 
vorne zurueckschalten. 

Das Uebungsflugbuch und das Flug-Trainings-Euch,welches unter 
der Nr. AC 6i1-21A (Ausgabe 19980) von der Bundesluftfahrt-Behoerde 


herausgegeben wurde,koennen zur Durchfuehrung folgender Manoever 
zu Rate herangezogen werden: 


-Wendungen im Wind 
-5-Wendungen ueber einer Strasse 
-Fluege entlang und ueber eine Strasse 
-Fluege um und an Pfeiler 
Diese Manoever koennen im auto-koordinierten und im koordinier- 
ten Flugmodus zufriedenstellend durchgefuehrt werden. 


nach 


UNHKHOORDINIERTER FLUG 

Der Editor kann zum Abschalten der Autokoordination benutzt 
werden und somit die Querruder und Ruder voneinander unabhaengig 
zu machen.Eei ausgeschalteter Autokoordination liegt es am Filo- 
ten,die Wendungen mit Hilfe der Rutsch/Schleuder-Anzeige zu koor- 
dinieren.Wenn man ein Pilot ist,umfasste das Flugtraining Rutsch- 
und Schleudervorgaenge,Wendekoordinationsmethoden und Warnhinwei- 
se,die auf Gefahren von unkoordinierten Fluglagen hinweisen.Wei- 
tere Erklaerungen werden nicht bencetigt.Neue Filoten werden sich 
natuerlich wundern,warum jemand sich wuenschen sollte,ohne Auto- 
-oordination (die in einem Teil der modernen Flugzeuge und sogar 
einigen aelteren Modellen wie der Gebrueder Wright ’s Flugzeug Zu 
finden ist) zu flieaen.Ein paar gute Anwendungen des unkoordinier- 
ten Fluges sollen nun beschrieben werden. 

Wie frueher schon festgestellt wurde,befindet sich das Flug- 
zeug im koordinierten Flug, wenn sich seine Laengsachse parallel 
zur Flugrichtung durch die umgebende Luft befindet.Der koordinier- 
te Flug ist die sicherste Fluglage. | 

Flugzeuge wenden durch Schraeglegen,welches durch Verwendung 
des Querruders hervorgerufen wird.Waehrend .man sich in der 
Schraeglage befindet, ist der Fluegel-Auftrieb nicht gerade nach 
oben sondern auf die im Winkel der Schraeglage gerichtet.Etwas 
des Auftriebs ist noch in die Aufwaerts-kichtung verteilt,der 
Rest der HKraft ist jedoch seitwaerts gerıchtet.Es ist dıese seit- 
waerts gerichtete Hraft,dıe das Flugzeug zum Beginn der Wende 
oder zuletzt zu einer leichten Seitwaertsbewegung durch die Luft 
veranlasst.Also ist der Auftrieb in der Schraeglage reduziert und 


deshalb neigt das Flugzeug dazu,in der Schraeglage Hoehe zu Ver” 
lıeren. i 


> 4 
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Wenn das Flugzeug eiınmal mit einer leıchten Sertwaer tsbeweqgung 
begonnen hat,befindet eo sıch ım unkoordınıerten Flug.Jetzt kommt 
das Ruder hınzu.Das Ruder wird dazu benutzt, das Flugzeug in eine 
Gıerlage zu bringen (es bewirkt eine Drehung um dıe senkrechte 
Achse von Seite zu Seite).Wenn das Flugzeug in einer Schraeglage 
leıcht seitwaerts fliegt,kann das Ruder benutzt werden,um das 
Flugzeug relativ zum seitwaerts ankommenden Wınd auszurichten. So- 
bald das Ruder benutzt wurde, wird der Flug wieder zum koordinier- 
ten,da das Flugzeug eine Gierlage eingenommen hat.Die 
bewirkt eine Richtungsaenderung und das Flugzeug wendet. 

Ruder und Querruder werden zusammen beim Eingehen ın die Wen- 
dung angewendet ,um das Flugzeug im koordinierten Flug zu halten. 
Der Rutsch/Schleuderanzeigen-Ball bleibt zentriert,was einen ko- 
ordinierten Flug anzeigt.Wenn der Ball rechts der Mitte steht, 
wird mehr Rechts-Ruder benoetigt.Genauso ist mehr Linksruder 
geben,wenn der Ball links der Mitte steht. 

Ein Flugzeug, bei dem eine zu geringe Ruderbeweaung gegeben 
nurde,fliest leicht seitwaerts durch die Luft.Dies ist als kut- 
echen bekannt.Wenn nur das Querruder benutzt wird,ıst das hRut- 


schen das Ergebnis.Wenn das Ruder gerade ist und nur das 
der 


Gıerlage 


zu 


buerru- 
angewendet wird,wird das Flugzeug noch wenden. Flugzeuge haben 
eine gute Aerodynamik und so wie sie in den Wind zeigen,so wırd 
sich das Flugzeug wie eine "Wetterfahne" seinen Weg zu einer neu- 
en Richtung suchen,um sich den Flugwea dem ankommemden Wind anzu- 
passen.Das Ergebnis ist eine unkoordinierte wendung.Es gibt kei- 
ne guten Gruende fuer die Durchfuehrung einer unkoordinierten Wen- 
dung und es ist eine schlechte Angewohnheit,,eine solch schlechte 
Wendung zu vollziehen. 

Ein klein wenig einer "REVERS"-Ruderbewegung kann in einen 
Rutschen angewendet werden,um das Flugzeug daran zu hindern, sich 
wie eine Wetterfahne im Wind zu drehen.Dies ist der Moment ,wo das 
Rutschen nuetzlich zu werden beginnt. Wenn das rechte (Querruder 
und das linke Ruder betaetigt werden,neigt sich das Flugzeug nach 
rechts und beginnt somit sich nach rechts zu bewegen.Die reverse 
(umgekehrte) Ruderbewegung haelt das Flugzeug davon ab,‚,in eine 
neue Richtung zu gieren sodass der Koerper des Flugzeuges sich in 
einer Linie mit einem geraden Flugweg befindet.Diese Technik kann 
benutzt werden,um das Flugzeug ohne eine Richtungsaenderung nach 
links oder rechts zu bewegen.Falls man sich in einem Landeanflug 
und z.E. 20 Fuss von der Landebahnmitte befinden sollte,kann 
eich durch ein leichtes Rutschen die SO Fuss seitwaerts bewegen, 
waehrend das Flugzeug zur Landebahnrichtung ausgerichtet bleibt. 

Rutschen wird sogar noch nuetzlicher,wenn man Landungen mit 
Seitenwind durchfuehrt.Wie schon frueher erwaehnt „muss das 
Flugzeug zur Landebahn ausgerichtet gelandet werden.Wenn man in 
einem leichten Winkel landet, versuchen die Raeder des Flugzeuges 
dasselbe von der Rollbahn zu werfen.Wenn man also mit Seitenwind 
landet, muss man natuerlich in einem leichten Winkel anflıieqgen,unm 
den Seitenwind auszugleichen und das Abtreiben von der Landebahn 
zu verhindern.Es gibt drei Wege im Seitenwind zu landen.Man kann 
den Anflug in einem Scherwinkel durchfuehren und zuletzt unmittel- 
bar vor der Bodenberuehrung aus dem Scherwinkel. "heraustreten". 
Dies kann sehr gefahrvoll sein und benoetigt eine betraechtliche 
Geschicklichkeit, um dieses richtig durchzufuehren.Der zweite Weg 
ist auf glitzerndem Eis in einem Scherwinkel zu landen.Die Flug- 
zeugraeder werden einfach seitwaerts die Landebahn herunterrutsch- 
en (eine schwer zu praktizierende Loesung,aber moeglich). Die 
meist gehandhabte praktische Loesung ist die, das Rutschen zu be- 
nutzen.Das Flugzeug wird durch das Eenutzen des Ruders ausgerich- 
tet (parallel) zur Landebahn gehalten, und das Querruder kann be- 
nut=t werden, um die Schraealage auf den Funkt zu erhoehen, WO 
das Flugzeug gerade im richtigen Verhaeltnis seitwaerts flıegt 
um den Seitenmwind auszugleichen.Das Rutschen kann den ganzen weg 
waehrend der Landund beibehalten werden.Dıes bedeutet natuerlich, 
dass man auf einem Rad landet. Daran ist nichts falsch.Die Lan- 
dung auf einem Rad ist Festandteil der Seitenwindlandetechnik. 


man 
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Es It wıicht39g,dıeses, Rutschen der chrutuehren,denn jeder 
koor dımerte Flug bedeutet eine zusaetzlıche Helastung fuer 


Flugreug. Man verliert beim Rutschen schneller an Hoehe als 
koor dinıerten Flug.Dıes 


den.Falls 


um- 
das 
beım 
kann beim Landeanflug gut angewendet wer- 
man zu hoch ist,kann das Rutschen dazu benutzt werden, 
etwas Hoehe zu verlieren.Dieser Gebrauch wird sehr selten bei mo- 
dernen Flugzeugen aber ausgiebig an alten Flugzeugen,besonders an 
solchen ohne Landeklappen,angewendet.Ein Rutschen,das zur Seit- 
waertsbewegung in einer Seitenwindlandung benutzt wird,wird SEIT- 
WAERTSRUTSCHEN genannt ‚waehrend ein Rutschen,welches zum Hoehenab- 
bau verwendet wird,VORWAERTSRUTSCHEN genannt wird. 
Rutschen bringt das Flugzeug,so wie jeder unkoordinierte Flug, 
eine schlechte Fluglage und kann somit gefaehrlich sein.Es em- 
pfiehlt sich,durch ein Ueben des wechselseitig kontrollierten 
Durchsackens in grossen Hoehen ein Gefuehl fuer die Moeglichkei- 
ten des Flugzeiges zu bekommen. In diesen Manoevern sollte man ab- 
eichtlich mehrmals ein Rutschen oder Schleudern herbeifuehren,bis 
das Flugzeug -durchsackt. 
Wenn mehr Querruder als Ruder benutzt wird,ist 


ein Rutschen.Wenn mehr Ruder als Querruder 
das 


in 


das Ergebnis 
angewendet wird,ist 
Ergebnis ein Schleudern.Schleuderbewegungen sind wenig nuetz- 
lich und sind sehr gefaehrlich,da sie dazu neigen,das Flugzeug 
ueber den inneren Fluegel durchsacken zu lassen,wodurch man in 
eine Trudel- oder Spiralbewegung in die Richtung der gegenwaer- 
tigen Schraeglage gefuehrt wird.Mehrmaliges Rutschen kann 
zum Durchsacken ueber einen Fluegel 
dazu,eine Schraeglage 


auch 
fuehren,aber es neigt 
zur Gegenrichtung zu bewirken,wodurch das 


Froblem korrigiert wird.Ein Schleudern vergroessert sofort das 
Froblem und kann einen so schnell drehen,dass die Schraeglage 
senkrecht oder noch weiter als senkrecht ist,bevor sie gestoppt 


werden kann. 


INSTRUMENTENFLUG ge Ä 

Der FS7z-Simulator hat genuegend Instrumente ,und die "Welt" hat 
genug VOR ’s,Flugplaetze,ILS-Systeme,Funkfeuer und NDE’s,um. IFR- 
Flug und Annaeherungen durchfuehren zu koennen.Die Instrumente 
schliessen zwei NAVY-Funkgeraete und VOR-Anzeigen ,Gleit-Rutschan- 
zeiger „ADF-Empfaenger und Feilanzeiger ,DME,Innen-Mittel-und Aus- 
senmarkierungslichter ein. 

Das Thema der Instrumentenanflugtechnik liegt nicht im Bereich 
dieses Handbuches.Wenn man nicht ein Instrumentenfluggeuebter Fi- 
lot ist,koennen die Einzelheiten der Instrumentenannaeherung und 


des Instrumentenfluges in Trainingshandbuechern wie "Der 


Instru- 
mentenflug" 


von Richard L. Taylor nachgelesen werden.Der FS2 ist 
eine gute Hilfe,um mit der Instrumentenannaeherung vertraut 
werden und ein Trainingshandbuch sinnvoll zu ergaenzen. 

Die Instrumentenannaeherung ist bei vielen der 80 Flughaefen 
moeglich.Die Annaeherungsinformation,die Angaben ueber die im 
Gebrauch befindliche Annaesherung ,„Ortsfrequenz und andere HBezugs- 
punkte enthaelt,kann durch Einstellen des ATIS-Informationsdien- 
etes auf dem COM-Funkgeraet (die ATIS-Frequenz erscheint auf den 
Flugkarten) empfangen werden.Diese Information scrollt ueber der 
SD-Anzeige weber den Eildscirm mit der Geschwindigkeit,die man im 
Editor eingestellt hat.Die ATIS-Information ist eine Kombination 
von Informationen,die normalerweise von ATIS,Anflugkontrolle und 
Tower durchgegeben werden.Falls auf dem Flughfen kein ATIS moeg- 
lich ist,stell dıe angezeigte gewoehnliche beratende Frequenz 
ein. 

Die Instrumentenanflugshilfen (ILS,Funkfeuer usw.) sind nach 
dem Muster von Annaeherungen,die in den "Instrumentenlandeanflugs- 
vorschriften der Regierung der Vereinigten Staaten” gefunden wur- 
den,erstellt. 

Nur einige ILS-Annnaeherungen sind in den versorgten Flugplaet - 
zen miteingeschlossen.Man sollte die Flugkarten einsehen,um zu er- 
kennen,welche Landeanfluege moeglich sind. .Auch kann man ATIS in 
Anenriıirh nehmen.tm den Zielflughafen auf ILS und Frequenzen zu Un” 


zu 
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“Hl IEGERN or IM ERST ig N WELT HRIEG 
"Fliegerauo ım 1. Witkrieg” ıst eın SD Lustkampfepiel ‚welches 
Kombenangriıffe und Luftkacempfe mıt computeraesteuerten Feınden be- 
inhaltet.Ekıld 18 zeıgt dan Schlachtfeld und seine Gegebenheiten. 
STARTEN DES SPFPIELS 


nn —— 





Um das Spiel zu starten,muss man zuerst in den Editor gehen 
und die Variable EURDOFE 19717 auf 1 setzen.Dies schaltet das FRG 
auf das Schlachtfeld,das in Bild 18 gezeigt wird,um.Gehe zurueck 
zum Flugmodus (druecke E).Man befindet sich nun auf der Startbahn 
des Luftstuetzpunktes Z.Man ist aufgetankt,bewaffnet und fertig 
zum Start.Ein Waffenstillstand ist in Kraft und die Feindseligkei- 
ten werden erst beginnen,wenn der Krieg durch Druecken der W-Tas- 
te erklaert wurde.Man kann also erst einmal einen Aufklaerungs- 
flug uber dem feindlichen Gelaende unternehmen.Man braucht zur 
Kriegserklaerung nicht auf dem eigenen Stuetzpunkt zu sein,„und 


man kann es strategisch guenstiger finden,sich woanders bei Abge- 
ben der Kriegserklaerung zu befinden. 


ZIELSETZUNG 

Der Feind hat das Land westlich des Flusses besetzt.Sie haben 
zwei Luftstuetzpunkte,ein Treibstoffdepot fuer jeden und .einige 
Fabriken eingerichtet.Dein Kommandeur hat dir den Auftrag gegeben 
die Treibstoffdepots und die Fabriken zu bambardieren.Der Auftrag 
wird durch sechs feindliche Kampfflugzeuge,die auf den Luftstuetz- 
punkten stationiert sind,erschwert.Diese Kampfflugzeuge werden 
die Treibstoffdepots und die Fabriken schuetzen.Deine Aufgabe ist 


es,so viele Flugzeuge wie moeglich abzuschiessen und die Ziele zu 
zerbomben. 


BEEFAEMFFEN DER HAMFFFLUGZEUGE. 
Der grundsaetzliche Weg,ein Kampfflugzeug zu bekaempfen,ist 
der,so nahe wie moeglich heranzukommen,auf Flugzeug auf das Ziel 


auszurichten und das Maschinengewehr auszulovesen.Man hat folgende 
Kontrollen fuer die Bewaffnung: 


W-Taste = Hriegserklaerung 
R-Taste = Kriegsreport 
X-Taste = EBombenabwur f 
SFACE-T. = Maschinengewehr 
Feuerkn. = 


Maschinengewehr 


Die Wahrscheinlichkeit einen Feind zu treffen ist gross,wenn er 
sich im Fadenkreuz und in Reichweite befindet,aber die Entfernung 
‚in der man sich befinden muss,nimmt sehr schnell ab,da der Feind 
sich zum Rand des Sichtfeldes bewegt.Das Maschinengewehr hat zwar 
eine gute Reichweite nach vorne,aber nur eine sehr 
Reichweite zur Seite hin. 

Jeder feindliche Flieger hat eine andere Flugtechnik.Die feind- 
lichen Piloten haben den Auftrag,jeden Eindrinaling 
abzufangen,aber jeder Kampfpilot hat unterschiedliche Anweisungen 
bezueglich des Abschiessens und der Rueckkehr zur Basis.Die Filo- 
ten haben eine unterschiedliche Geschicklichkeit.Einige brauchen 
etwas laenger,um dich wirkungsvoll zu treffen,waehrend die Asse 
sehr professionell und schnell ihre Treffer erzielen. 

Die Kampfflugzeuge unterscheiden sich genau wie ihre Piloten 
von einander.Es gibt zwei schnelle,rauhe Kampfflugzeuge mit 
unzuverlaessigen Maschinengewehren,ein Flugzeug mit guter be- 
schwindigkeit und Beweglichkeit,ein zuverlaessiges Flugzeug 
verschiedenen Geschwindigkeiten,Beweglichkeiten und Maschinenge- 
wehren,und zwei Superkampfflugzeuge.Dıiese Flugzeuge haben alle 
verschiedene Steigraten und Reisegeschwindigkeiten.Rechne damit, 
dass die Asse in den besten Flugzeugen sıtzen. 


geringe 


mit 
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I NM MODUS ING TRUMENI NATION 
Die Instrumententafe)l ih waehrend des | 1.Weltkriıegspı els um 
die Kampfflugreuginstrumentation vergroesser t.Das mehrfarbıge In- 
strumententafelfeld (das Funl:geraeteregal) verwandelt sıch ın eın 
Angr ı ffsradar .Nun erscheint hier ein kleines Flugzeug im Umrıss 
in der Schırmmitte und die Posıtion der Feindflugzeuge rundum 
wird angereigt.Die untere Zeıle des Angriffsradars zeigt blıtzar- 
tıg Meldungen,die auf wichtige Kriegsereignisse deuten,an. 
RADAR-RBENUTZUNG 
Der FS?2 hat im Gegensatz zum 1.Weltkrieg-Flugzeug kein Radar. 
Das Radar ermoeglicht es Sichteinschraenkungen auf dem NZD-Schirm 
auszugleichen.Das Radar zeigt jeden Feind um einen selbst herum 
an.Das kleine Flugzeug in der Schirmmitte stellt die eigene Fosi- 
tion dar,waehrend die Feinde als Funkte auf dem Schirm darge- 
stellt werden.Dieses Radar hat eine Reichweite von 1 Meile. 
Dies ist ein SD-Radarsystem.Die Flugzeug-Punkte haben 








einen 
Farbcode,mit dem ihre Hoehe angezeigt wird: 
Farbe Bedeutung 
Orange Feind unter dir | 
Weiss Feind innerhalb 100 Fuss deiner Hoehe . 
Blue Feind ueber dir | 


EOMEEN 


Die kraftstoffdepots und Fabriken sind die Ziele.Es ist nur 
eine HRombenzuladung von 5 Bomben moeglich,sodass man nur 5 Ziele 
pro Mission zerstoeren kann.Beim Auftanken auf dem Luftstuetz- 
punkt 1 werden automatisch 5 Eomben nachgeladen.Basis 2 hat nur 
Kraftstoff. 

Die Sicht nach unten schliesst die Eombensicht im Kriegsmodus 


mit ein.Dies wird benutzt,um auf ein Ziel zu zielen.Die X-Taste 
loest die Bombe aus. 


SEGESCHOSSEN WERDEN 

Der Feind kann einen natuerlich abschiessen.Jeder vom Feind er- 
sielte Treffer verringert die Flugfaehigkeit deines Flugzeuges.Fe- 
achte,dass ein schiessender Feind keine Punkte benoetigt.Die Tref- 
fer haengen von der Geschicklichkeit des feindlichen Filoten ab. 
Wenn das eigene Flugzeug beschaedigt ist (schwer beweglich,kKratt- 
stoffverlust,oder Deldruckverlust) ,„versuche zur Basis zurueckzu- 
kehren,wo das Flugzeug repariert und aufgetankt wird. 


EIN FLIEGERASS WERDEN 


Man muss zuletzt S5 feindliche Flugzeuge abschiessen,um ein 


Fliegerass zu werden.Extra-Funkte bringen andere Ehren.Die Funkte 
werden wie folgt verteilt: 


Funkte Aktıon 


1 Abschiessen eines feindl.Flugzeuges (abhaengig vom 
Flugzeug und dem zugefuegten Schaden) 

2 Zerbomben einer Fabrik 

10 Zerstoeren eines Treibstoffdepots 


Es gibt nur & feindliche Flugzeuge,die zwischen den zwei teind- 
lichen Stuetzpunkten verteilt sind.Die Feindflugzeuge werden 


er- 
setzt,waehrend man sich auf dem eigenen Stuetzpunkt befindet. 
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TECHNISDGÜHTE NANNGAHEN 
MASCHINE — 
Iyp: Eınzrelmaschine O-2360-AAN Vıerzy] ıinder „Direktantrıeb,luft- 
gekuehlt 
FS 2: 180 UPM: 2700 
FROFELLER 


Typ: Eınfluegelpropeller 76EMBSS-O-&62,festgelegte Neigung 
Durchmesser: 195 cm 


FAHRWERK: 
Typ: Z2-Raeder-Fahrgestell,nicht einziehbar 
Rodensteuerung: Seitenruderpedale steuern das Eugrad 


KRAFTSTOFF UND OEL 


KHraftstofftankinhalt SO US-Gallonen (189,25 Liter) 
Verfuegbarer Kraftstoff: 48 US-Gallonen (181,68 Liter) 
Kraftstoffart: Flugbenzin 100/10 Oktan 
Deltankınhalt: 8,8 Liter 

GEWICHTE 


Normales Leergewicht: 642 kg (einschliesslich nicht ver fuegba- 


rem Kraftstoff ,BRetriebsfluessig- 

| keiten und Del) 

Maximale Zuladung: 514 kg 
Maximales Startgew.: 1156 kg normal, 954 kg ueblicherweise 
Maximales Landegew.: 1156 kg normal, 954 kg ueblicherweise 


FLUGZEUGEIGENSCHAFTEN 


LUFTGESCHWINDIGEEITSGRENZEN KIAS KCAS 


(angez./geeichte 


Geschw. in Hinoten) 
Veberschreite niemals die Endgeschwindigkeit 154 1489 


Maximale baulich bedingte Reisegeschwindigkeit 125 121 
(Veberschreite diese Geschw. nicht ausser bei 
ruhiger Wetterlage und dann mit Vorsicht) 
Vorgesehene Manoevergeschwindigkeit bei | 
einem Gewicht von 1156 kg Ä | u © 5x‘ 


111 
einem Gewicht von 888 kg u . 89 89 
(Fuehre ueber diesen Geschwindigkeiten keine 
ploetzlichen Steuerbewegungen durch) 
Maximalgeschwindigk. mit ausgefahrenen Landeklappen 102 100 
LUFTGESCHWINDIGKEITEN FUER SICHERE OPERATIONEN 
Das hoechste Steiggeschwindigkeitmass 76 
Der hoechste Steigwinkel bei folgender Steiggeschw. 64 
Dperationgeschwindigkeit bei unruhiger Wetterlage 11S 
Maxımale Landeklappengeschwindigkeit 102 
Landeanflugsgeschwindigkeit 66 
Maximal gezeigte Seitenwindbeweglichkeit Ä 17 


ALLGEMEINE AUSFUEHRUNGEN 
Maximale Steigrate 725 fpm (225 Meter pro Minute) 
Reısegeschw. „75% Motorkraft,Hoehe 8000 ft (2440 Meter) ----129 Kts 
Reichweite bei 557% Motorkraft,45 Min.Rkeserve----6570 nm (1240 km ) 
Durchsackgeschwindigk. (ausgestelltem Motor,voll 7 
ausgefahrenen Landeklappen) -————-—---49 Kn 
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Eıild in2:Flug von einer VOR-Station 


\3 





(Jay) +aPpuT4sBunyy>ty JayastyjewoyngszT pItd 





m 

r 

© | 

ı En 

je 

BD 535 
®) =: 
n 83 
P% u 
= 

N) » 
ID e 
N = 
ed [1 


VOIE2g- [EWILFISJTP-Uny 


(gan) 
(Janayyun; sajajyaruadun; 





NOLNNYL 


LzZ 


|. 


m——— (nn nen 


—— no nn mn _ 


PR BR .: 


win VG EEmmS ES 3x9 UP mE 0 manZ. Din. 


nf en 
u RAUS N Sommuenn * ETEETET orten os UT ET, nn u. IUTEETAG. 


abrazuy pun uatye435*uUor3w35-uDNA®TT PIFA 


abrarue] Jam (uta Japyaenspunyy2ly 111215) 
-yayunsbunyyIty soy2a[35 bulueag tum) 


| 
nl 
("jsabura ubtedwey) 


yoA SPP Ne) 
a[yaens un 
Jaduar}de3-AUN ei a 





(93H-NDA-NZ) 
ab 1azuy-330-Nüu4-Ul 


DunJat44Pwua]yTy 


dunJalj.4E8 


ab ıazupsbuny>lönges4uny | 
-sbuny 3 Lan Jg-PR 45-2 


war} 159g-bna20n]3 


ua[yes25-30 





(vap.4oy"ubew wap y3rafb) [yP475-Pe3y-0) 


En 


V 
N 


Feindliches 
 bebiet 










freundliches Sr Bene: 
ER Gebiet, 
 Kraftstoff- Feb —. 
depot = 
m = 
Feindstuet>- | 
punkt | 


Hauptsteet>- 





punkt 
N 
\ 
Stuetzpunkt Kraftstaff- 
=. Fabrik / Feindstuet>- punkt 2 derat 
Kraftztoff- Punkt 2 
derct 


Bild 18:Schlachtfeld im 1.Weltkrieg 


